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Casi síi damos cuenta» todavía pemvintxenTüS felices 
nsialados en pierio kÜjo con las maguías desabre- 
mesa del pf esesm Mofa docena de anos les comenv 
plan y pGSáietTsenie les queda mucho por dernostraf 
pero, casi sb dimos cuenta, ya están compartiendo 
escenaio coa la nueva generación de consolas. Los 
ecos de Las fraguas de los Ires grandes resuenan con 
dferente potencia, cada ltio for|3 y prepara sus armas 
ajando lo cree conveniente para la batalla porque aún 
no saben que t^so de enemigos se encontraran sobre 
eí terreno. El primero siempre es ladrido d¡? valiente 
por lanzarse a pecho desoinerto y síi red. es la wn- 
laja que otorga ofrecer algo diferente y. conociendo a 
Mmíenda estamos seguros deque sacará de La chistera 
algo muy grande con b que atraparnos otros sets anos 
más. Los otros dos todavía deben mostrar sus cartas* 
posbtemeníe durante el ya tnnwieme É3 conozcamos 
más sobre esas propuestas de potencia desmesurada 
y algún extra exdusiw e íincrvadoc Pero wtvafnos ai 
presente y hagamos ma pequeña reflaacn: ¿cr eéis que 
es en error elaborar estas piezas de hardware b^o tas 
ümitaaones que supone una arqurfectura carada'? Esta 
ataciira tecndócca tes convierte emodaro exponento 
degeneración perdida omn^resemesy sámoosas en 
su altar pétreo, en ui mundo en ef que iodo vacada vez 
más depnsa srt damos apenas tiempo para recreamos 
en un presente mientras todo evoluciona a nuestro alre¬ 
dedor. Quiza por eso nos gusten tanto. 

Aprovecho ía ocasión para agradeceros la excelente 
acogida de gam es™, la sensaoon que penábamos de 
que faltaba una referencia sobre vxíequegos adulta 
y profunda era oerlay nos lo habéis demostrado con 
vuestra confianza irreal y Jas áfacas* todas positivas, 
vertidas sobre ia pU^cacm Aceptamos el reto de 
convertirnos en vuestra revista de cabecera. 


Marcos García 

DIRECTOR 
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OPINION 



~ obre ct papel, tiene sentido 
et anuncio de que Valve, 
creadora d¡e Hatf-Life y pro¬ 
pietaria de Steam, se plantea 
sacar una consola* Ahora que su director 
ejecutivo y fundador Gabe newett ha elevado 
el valor de la compañía por encima de los 
2,500 millones de euros y es uno de los mil 
hombres más ricos del mtffido. se pueden 
permitir sin problemas d nesgo de sacar 
una consola. El software de distribución 
digital Steam tiene tanto éxito en PC que 
prácticamente ya es una plataforma en 
sí, sin que a día de hoy salgan juegos que 
aspiren a algo que no estén disponibles en 
la plataforma (algo que JMamco Bandai ha 
aprendido a las duras con la rebebón de 
tos jugadores contra el port de Oork Soute). 
5m embargo, et salón todavía está vedado 
para un servido que reina en el tccnif icado 
mundo de los ordenadores. Los rumores 
sobre la consola han estallado ante ofertas 
de trabajo, filtraciones en Twitter, registros 
de patentes y declaraciones del propio 
Newell; una pila de pruebas que demues¬ 
tran que algo se mueve en Valve, 

En los últimos dos años hemos visto 
fogonazos que permitían vislumbrar ese 
oigo. En el E3 de 201Q, Gabe Newell interpre¬ 
tó el papd de su vida, en un giro mediático 
de su actitud ante PS3. la misma consola a 


¿De verdad van a 
sacar la Steam Box? 

-^Cada día tenemos una nueva noticia que 
apuntala los rumores sobre una consola de 
sobremesa por parte de Valve. games™ verifica 
el rastro de miguitas de pan que la compañía ha 
dejado caer durante los últimos años. 


I a que había llamado 'un completo desastre* 
ti es anos antes y apatizado verbatmente 
en cada intervención pública desde enton¬ 
ces. Pero no sólo anunció que Portal 2 
legaría a PS3 -rompiendo su costumbre 
de sacar siempre tos juegos para Windows 
em primer lugar- sino que seria la mejor 
plataforma para el título, entre bromas: 

"He sido demasiado directo sobre lo que 
pienso de esta generación: a Kevin Butler 
me lo presentaron en el backstage como 
Vicepresidente de Afilar Cuchillos’ Quedaba 
clarinete que Newell estaba allí para encar¬ 
nar algo más que un gesto de disculpa. 

La versión final de Portal 2 en P53 incluía 






la opción de jugar entre plataformas con 
jugadores de Steam en PC. intercambio de 
partidas guardadas y acceso a las listas de 
amigos de Steam. Lo raro es que Portal 2 ha 
quedado como el único juego de Valve para 
PS3 p san embargo. Y el único, claro, que ha 
aprovechado esa ambiciosa funcionalidad 
ínter plataforma. 

En la GOC del ano pasado, sin embargo, 
Valve anunció su Big Pie ture Mode. una 
nueva interfaz para Steam pensada para 
los que enchufan el PC a la tele. Doug 
Lombardi. vicepresidente de marketing, 
definió la propuesta como un paso en las 
intenciones de hacer que Steam estuviera 
disponible en más plataformas y lugares. 

LAS EXPECTACT1 VAS para la GOC de 
este año estaban a tope. Grog Coomer. 
de Valve, dio el pistoletazo en noviembre 
de 2011, con un tuátpic en el que se veía 
un mmi PC i7 quad corey 8 gigarracos de 
RAM. donde"Poría/ 2 LO PETA". Poco sutil 
pero todavía faltaba The Verge, señalando 
pocos dias antes de la GOC una solicitud 
de patente (presentada en 200? y actua¬ 
lizada vanas veces) para un mando de 
vxieofoegos personalizable. "con easquilias 
en los que pueden encajarse una sene de 
módulos e interfaces de entrada*. Es decir: 
sücks, crucetas, touchpatís. trackbaíls*.. 
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LA XBOX ESTÁ VÍVA 
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Now with Steam Workshop 


Curiosamente, todo ésto a ta vez que NcwelE 
le contaba a Kucbera en PA Report que *si 
hay que vender hardware, se hace*. Aunque 
sin fecha. 

Pese a no anunciar nada en !a GDC. en 
Vaive sí usaron su conferencia para des¬ 
mentir. de aquella manera, los rumores: 

La tajita de aquel tuit era un prototipo para 
probar el Big Facture Moda, las patentes 
eran parte de ios exper imentos de Vaive 
Labs, etcétera. Eso sí. cuando les arrincona¬ 
ron. tuvieron que reconocer Ta posibilidad 
de que algún día vendamos hardware*. 
Añadan que el mes pasado han visto la luz 
ofertas de trabajo buscando un 'ingeniero 
electrónico capaz de desarrollar y trabajar 
en una nueva ptataf orma de hardware" 
y filtraciones de que Vaive trabaja sobre 
interfaces biomeíncas y aberaccesorios 
-un poco al estilo del prototipo de ías gafas 
Ai? de Google-. Y sumen que nadie en todo 
el sector, ha quer ido hacer declaraciones a 
games™ sobre la posible Steam Box. algo 
que huele demasiado a ISIDAs firmados y a 
que tienen información de primera mano 
sobre el tema. 

Y eso que no hay ningún motivo para 
que una "Steam Box' no arrasara en ventas, 
sobre todo en esta cnsis. La generación 
actual se acerca a su firt la demo técnica 
de Quantic Dreams apenas exprime nada 


nuevo en PS3. mientras que Xbox depende 
de su Kinect para vender juegos a falla de 
novedades gráficas. Es una situación límite: 
hace Lempo que los juegazos de PC. hpo 
Crysis Z Tienen que ‘rebajarse* para com¬ 
petir en las consolas, en vez de presumir 
del hardware para el que están hechos. Es 
un periodo de transición perfecto para que 
Vaive ataque con un híbrido bien musculado 
que se lleve una buena porción de usuarios. 
Induso podrían apoyar el lanzamiento con 
un Hjff-Life3 exclusivo a través de Steam, 
algo demasiado agresivo para ellos. De 
hecho, son famosos por lo contrario: por las 
rebajas de Steam y la filosofía de que el pre¬ 
cio. cuanto más bajo mejor. Algo que puede 
machacar un mercado digital consolero que 
toda™ es demasiado caro para lo que ofre¬ 
ce, Sea lo que sea lo que les tiene a la espera 
-ya sean las negaociaciones con editoras o 
su intención de clavar la máquina -, es fácil 
ver un fuluro en el que Vaive invada 
el salón. Un futuro muy cercano. 





PS3: ¿SERA QUE YA 
EXISTE LA STEAM BOX? 


->Todo Lo que Vaive 
necesita ya lo tiene Sony. 
¿Habrán firmado algo? 

M Vaive compensé con creces la chapuza 
que fue el pon de la Orante Box para PS3. 
Portal 2 era impecable, y venia con un 
paquete de fundones de Steam que no 
han vuelto a usarse. ¿De verdad torio ese 
esfuerzo en tiempo y pasta va a quedarse 
en un solo |uego? Si Sony firmase un 
acuerdo de exclusividad ton Vaive para 
suministrar juegos de Steam a través de 
PlayStatioo Hetv/orfc seria un hachazo a 
la competencia. Además, sí se usa bien, 
la maquina le saca el suficiente músculo 
tecnológico a 3S0 como para que Vaive 
pueda sacar partido a su catálogo más 
exigentes 



WASTELAND 2 RECAUDA CASI TRES MILLONES DE DÓLARES EN KICKSTARTER. CHRIS AVELLONE SE APUNTA 
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No deis 



por muerta a Xbox 360 


Tras seis años en las tiendas, Xbox 360 ha sobrepasado con mucho las estimaciones más conservadoras que se 
hicieron en 2005 sobre la duración de su ciclo. Con un amplio catálogo anunciado para 2012 y a falta de confirmación 
oficial de una sucesora nex-gen, a la 360 todavía le queda cuerda para rato. Steve Beinner, vicepresidente de desarrollo 
en Microsoft Game Studios. esboza el plan para los años viejunos de Xbox y lo mucho que nos queda por ver de Kinect. 


Qué hay en el cajón para tos próximos 
12 meses de Xbox 360? 


^ \-T r: :': _-í 

base de 65.66 mitones de consolas y el 
empuje que nos da Kinect Nos ha venido muy bien y 
queremos aprovechar ese empuje ¿Lo que queremos 
para este año? Queremos seguir siendo el centro dd 
entretenimiento interactivo: desde superproducciones 
hasta productos que puedas compartir con tus amigos 
y formas más sendUas de hacerlo- Por eso seguimos 


actualizando Uve, la interfaz de Xbox. asegurando 
franquicias exclusivas como Hoto y potenciando el 
desarrollo de indis en XBLA -Mtnecrafi es un ejemplo 
estupendo-. Partimos del éxito de Kinect creamos 
un catálogo que cubra todo y seguimos innovando. 
Estamos bien, muy bien 

¿Ha sido difícil satisfacer al jugador hardcore a la 
vez que os abríais a un mercado más casual? 

Lo que hacemos es innovar. Rara eso está Kinect y 


to que nos permite hacer con gestos y voz. No obli¬ 
gamos al hardcore a que trague con Kinect ese no 
es el problema. Millones de personas conocen los 
videojuegos porque los han visto en la tele, algo que 
sin Kinect no habría pasado. Por eso creo en el equipo 
y el empeño que ponen en crear nuevas experiencias, 
por eso estamos tan contentos con todo el material 
qje estamos produciendo. Pero, ¿qué hacemos para 
el jugon? El mando está ahí para quedarse y con Uve 
tenemos un mulüjugacor fantástico, así que lo lógico 


ZYNGA HA COMPRADO OMGPOP POR 140 MILLONES DE EUROS EN METÁLICO TRAS EL ÉXITO DE DRAW SOMETHING 


























EL DEBATE NO DEIS POR MUERTA A XBOX 360 


es integrar Kinect con esto, no forzarlo. Como lo 
que buscan enlum 10. integrar Lo gestual en el 
'estilo Fúí 2 ü’ para sumar, no para quitarle mérito a 
lo ya estableado. 

¿Ha cambiado ei punto de vista de Microsoft 
hada Xbox en los últimos cinco años? 

S te fijas en la plataforma en su conjunto y haca 
dónde vamos creo que sen conscientes de que es 
nuestra base para proporcionar entretenimiento 
interactivo al usuario: tenemos la plataforma ideal 
Y Xbox es et primer paso de un camino con un 
brillante porvenir, añadiendo nueves contenidos 
caca esa. 

Sony tiene Vita, Nintendo tiene 3D5, ¿por qué 
Microsoft no tiene una consola portátil propia? 

Ya he dicho que queríamos sacar juegos de prime¬ 
ra en nuestro catálogo, y creemos que estamos ahí 
con XBLA Nuestro compromiso con la plataforma 
y las cosas que vamos a presentar para dispositi¬ 
vos móviles darán que hablan 

¿Crees que ya es hora de una nueva franquicia 
para Xbox? 

Excelente pregunta. Nos tomamos muy en seno 
Las nuevas en Xbox. Como ya levo un tiempo 
aquí recuerdo el Lanzamiento de Gears ofWdr como 
franquicia y te diría que no es nada fáal implantar 
una nueva!P en el mercado. Si miro atrás, veo 
que nos costó sangre, sudor y lágrimas. El mismo 
esfuerzo que pusimos en otras que no tuvieron ese 
éxito masivo. Acabamos de firmar un acuerdo con 
Crytek y estamos a tepe con ellos, entendemos 
la importancia de Lo que están hacen-do. y 
esperamos anunciar cosas pareadas en 
un futuro cercano. 

¿Es más difícil sacar una IP nueva 
en un mundo en el que Cali QfDi/ty 
y AssossJn's Creed inundan el mer¬ 
cado año tras año? 

Hace nada hablaba de este tema con 
La gente del estudio. Las consolas como 




i Beinne: justifica el catálogo más familiar de feectij 
argumentando que ha aumentado la tas* de usuarios Qfl 
llenando la atenaón da 'millones' de nuevos jugadores! 


estilo de vida son todavía territorio desconocido 
y algunos se preguntan ¿cuándo es el mejor 
momento para tal 7 *. Soy un firme creyente en que 
Los éxitos engendran éxitos y las superproduc¬ 
ciones facilitan más superproducciones, y creo 
que puedes presentar una nueva franquicia en 
cualquier memento. Si miramos la historia de otras 
consolas verás que han apareado nuevas IPs en 
cualquier punto de su crido vital siempre que sean 
juegazos. Todo se resume en que el contenido 
sea excepcional y es a lo que nos dedicamos: dar 
cabriad en vez de cantidad es el trabajo de una 
first-party. 

Mencionabas lo desconocido»* Estáis con la 
presión de una posible nueva consola* ¿Cómo 
lidias con eso, cómo recuperas La atención del 
usuario en el producto actual, el que ya existe? 

De muchas formas- trabajamos en demasiados 
campos y tenemos aún más que contar. Con nues¬ 
tro énfasis por innovar por ejemplo. Lo conse¬ 
guimos al presentar Kinect que era nuevo 
hardware, y podemos repetirlo con 
juegos, contenidos e interfaces nue¬ 
vas Creo que en ningún momento 
hemos parado con las novedades. ¥ 
no tengo nada que anunciar respecto 
a La próxi ma consola, pero todavía 
queda mucho por hacer y probar a 
día de hoy. y eso que tenemos 
un gran futuro por delante. 




( HACIA NUEVOS PASTOS) 


Peter Molyneux tiene un nuevo reto este año: ha 
dejado Lionhead y Microsoft para crear un nuevo estudio 


■ “LO MÁS DIHCII de ser 
diseñador es convencer a la 
gente de que una gran idea es 
una buena idea", nos contaba 
a los de Molyneux 

en la GDC de mano. “Tengo 
cientos de ideas, y muchas no 
van a ninguna pane porque no 


son Jo bastante convincentes. 
He encantaría levantarme 
pee la mañana y decir "¿y 
si hacemos esto?' Pero no 
basta con la idea, si no 
consigo también Ja manera de 
explicarla -no solo a mi sino 
a mis jefes en Microsoft-, no 


va a llegar a ningún lado". 
Dias después, dejó 
Microsoft para ser su propio 
jefe otra vez: es fácil ver 
por qué. Para leer más 
sobe Molyneux, tenemos 
un reportaje de Pable: The 
Joumey en la página 74. 


* TELETIPOS 



Nintendo Direct 

Ewata ha 
anunciado al 
mundo varios 
bombazos 
para 3DS y 
Wíi en su 
último evento* 
sin que se 
le viera 
afectado 
por la presión del cercano E3 y el 
futuro de Wii U. Entre las novedades 
más destacadles, se encuentra 
el anuncio de un firmwsre que 
permitirá parchear los juegos en 
3DS y los platos fuertes de^ 



New Super 
Mario Bros. 2 

¡Para 3DSS ¡Pero si es 2D! Ya, pero 
seguro que vende igual y tiene un 
par de novedades por descubrir en 
el eje z. El juego saldrá a i a venta 
en agosto en Japón y en elgún 
momento dedo en el resto del 
mundo, que asistía boquiabierto a_ 



Kirby y más 




El bicha celebra su20 
aniversario en Wii para atemperar 
el anuncio de algo que a nosotros 
nos ha sonado a DICs de pago para 
el próximo Pokémon; dos apps de 
3QS para Pokédex y captura AR. 



4 DARKSIDERS 2 SE RETRASA OTRA VEZ: SALDRÁ EN AGOSTO PARA QUE VIGIL "PUEDA PUURUO 1 
























L as petas porno ame¬ 
ricanos Uevan un 
prefacio obligatorio* 
asegurando que todos tos 
participantes son mayores 
de edad. La protagonista de 
esta carta, Lara Croft, casi cumple el requisito: 

, Lleva en danza desde 1995 y tteg ó a PlaySiati on 
j un año después, iras meses de diagnóstico pre- 
1 natal por parte de tas revistas, 

Lara, como nos enseñaban aquellas pági- 
r ñas, era poco más que una jamona diseñada 
i pa ra apetitos ad olescentes. Aun qu e lu eg o. al 

1 jugar con ella, con la cámara contra la pared de 
una caverna, tos atributos de La muchacha se 
i apreciaban como poco más que una basta cuña 
i geométrica, en La primera época de polígonos 
1 acartonados y nerviosos. Aún así era posible, 
en las oscuras cuevas de tos 320x240 píxeles, 

, t mag i na rse un cierto morbo por a queltos sho rts 

i marrones que, después de todo, veíamos 

■ durante más tiempo que sus tetas de poliestire- 
no. Y cómo gemía, ¿Os acordáis de los rumores 
t sob re códi gos pa ra desnu darla? Qué tiem pos. 

i La mezcla de una Lara que hablaba como 
1 una señorita y se iba de aventuras a lo Indy 
sin perder la pinta de estríper daba un cóctel 
( emb ria ga do r, E n la revista Ray do blá ba m os la s 

t ventas cuando la poníamos en portada. Luego 
1 llegarían tas películas, huecas, sin sentido. 

apenas un show de cosptay de un par de horas 
, cada una que recaudarían 500 millones de 
i dólares a cambio de la posibilidad de contem- 
i píarta sin tener que preocuparse de trampas 

o palancas. Hace nada, esta fagodtactón des¬ 
embocó en la úneca conclusión lógica, aunque 
i so rpren d ente, parala hero ína d e Toby Ga rd. 

"Atención. jugadores', reza el anuncio 
de Exquisite Films, 'la parodia definitiva del 
videojuego definitivo sale en DVD en febrero". 

¡ Así adelantaban La adaptación al pomo duro 

i de la franquicia, Tomb RaiderXXX que, aunque 


Era posible, en las oscuras cuevas délos 

320x240 píxeles. irr 

laeinarse un cierto 

morbo Dorios uan 

taloncitos de Lara 


no cumplió la fecha -qué apropiado que algo 
relacionado con videojuegos se retrase-, sí 
que se Lió en marzo: está ahí. indeleble. 17 años 
desde ta empalmada adolescente hasta el folie- 
leo en primer plano, sin mandangas. Bueno, a 
Lindsay sólo le han hecho falta 13 para pasar de 
icono Disney a portada de Playboy. 

Las supuestas parodias de EF apuntan al 
mismo sector demográfico que Tomb Raider 
XXX. Chañe! Preston, la intérprete de Lara, 
ya encarnó a mi primera fijación. Wonder 
Woman, en la pomo de la Liga de ta Justicia y 
venía de enfundarse el látex de la Viuda Negra 
en tron Man XXX El estudio ha pasado por el 
mismo filtro a La Familia Addams. Reservoir 
Qogs . Taxi Driver y hasta Padre made in USA 
(el alien acojona). 

La Constitución ampara a las parodias y 
les concede bastante libertad de jugarcon el 
copyright según ta ley estadounidense, lo que 
explica por qué EF usa el término para todo y 
no les exprimen hasta la ultima pelusa en los 
juzgados por usar nombres como Lara Croft 


o iron Man en productos que los propietarios 
del copyright desearían erradicar de la faz de 
la Tierra. Antes de su lanzamiento, se alabó 
mucho la elección de La Presión para hacer de 
Lara, pero en mi casto vi si onado no le veía el 
pareado (supongo que ta gente que trabaja en 
el porno a tiempo completo tampoco tiene un 
gran ojo para ciertas cosas). Pero atento, las 
modelos que escogió Eidos para ser Laras ofi¬ 
ciales tampoco parecían tener mayor requisito 
que contestar afirmativamente a la pregunta 
'¿Es usted una modelo morena dispuesta a 
ganar dinero?", así que Lo de EF no es para tanto. 
Puede que Chanel no tenga La cintura de avispa 
ni las tetazas, pero sí cejas puntiagudas y un 
tono de piel algo parecido, lo justo para que el 
director Jordán Septo la fichara. Lo mismo con 
eso basta para ti. dependiendo de cuánto tiempo 
Heves con la fantasía de Lara zumbando. 
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ESERVAS 

ANQUIS 


1. ASSASSIN'S CREED III (340) 

2. ASSASSIN'S CREED IH (PS3) 

3. XEN0BLADE 
CHRONICLES (Wll) 

U, DIABLO 111 (PC) 

5. GH0ST REC0N FUTURE 
SOLDIER (340) 




sería genial si me 

REGALARAS. 

UN OBJETO) SÚPER 
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UNA BALA PUEDE 
CAMBIAR LA HISTORIA... 
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Llévate una misión 
extra única gratis 
con tu reserva 
¡asesinar al Führer 
del Tercer Reích! 
¡Matar a Hitler!* 

*DLC disponible lambién pora so compra vx* online al 
me* (fecho por deferminor) del Jonramicnío del ¡vega. 
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¿Los juegos japoneses son basura? 

© orvocí a Phil Ftíh, diseñador de Fez y fundador de Polytnwi, en 
una fiesta en San Francisco que organicé para finalizar la pro¬ 
moción de Lumínes: Oectronic Sympbony. Ftsh era un tío encan¬ 
tador y parlanchín. que no paró de alabar el trabajo que mi mentor (Tetsuya 
Mizuguchí. presente) y yo (por asacaban) habíamos hecho en Q Enteruinment. 
0 asilo recuerdo. La fiesta fue menos de dos semanas antes de que Rsh soltara 
el bombazo que hizo retumbar Mundonerdo en el Festival de Juegos lnd$es de la 
GOC de San Francisco. Para resumrto- tras un pase de La película háeGcme. en 
la mesa redonda postenor Makoto Goto -programador en la industria japonesa- 
preguntó algo sobra qué pensaba la gente de Los juegos japoneses actuales, 
Rsh contestó- “Son una mierda". Y la 
Üé parda en ios foros. Quizás exageró 
para impresionar más, pero deberá 
haberse dado cuerna de la que se nos 
venta encima. 

Ftiil Ftsh -que se llevó el Gran 
Pramio por Fez en el festival- se Linó el 

resto de la semana intentando matizar su dedaradón, esforzándose en arreglar 
las cosas con Goto y asculpéndose pú btonr^nte con todos los afondóos. Pero 
el daño ya estaba hecho. Sé !o que mentaba demostrar cuando dtp eso, pero 
semejante exceso ante lt desabollador japonés que buscaba opiniones hones¬ 
tas no fue la mejor idea. No es que Ftsh odie nuestros juegos. Su argumento se 
perdió en la tormenta mecSáíxa. induso tuneó poco después que ‘es temible¬ 
mente evidente que adoro Eos dáseos [japoneses!'. Pero por mucho que od e 
admitido, el comentario de Ftsh refleja -para bten o para mal- un meme común 
al hablar de la: industria japonesa: que Eos occidentales nos han adelantado en 
nuestro propio terreno. 0. por otarle, que nuestros juegos son basura. 

Puedo contaros de primera mano que nada se ceplia la mística que rodea a 
trabajar en la industria ¿aoooesa del vdeojuego como entrar a trabajar para La 
ndustna japonesa del videojuego. Apenas da para vivir y la inocencia, la inspira¬ 
ción e innovación que antaño definió todo el sector -que a Occidente le llevó casi 
dos décadas aprehender-están casi ausentes de un industria que solo va atino 


Si los juegos japoneses dan asco, ¿cómo 
es que el indie occidental le debe tanto a 
Treasure o al Cave Story de Pixei? 


'■ vaya, c ¿rii y*. para que arriesgarse con un juego ongmat 

como Ükcrni (un desastre de mentas en Japóa a pesar de la enorme cobertura 
y tas altísimas notas de Famhsu), cuando una secuela de Monster Hun&r te 
garantiza un 4J300 ?s más de ventas. No es fabl señalar culpables: ¿son tos 
jugadores, ansiosos de secuelas inanes? ¿Son las editoras, por hacerlas? U 
único seguro es que La industria está atravesando un mal momento en Japón 
y, cuando un fracaso puede cargarse tu empresa, esas mismas compañías 
prefieren d enfoque conservador. 

¿Pero es justo deor que tos juegos actuales dan asco? Si hablamos de La 
última década, preguntaos si esta lista encaja en esa defintoóa /fez j& Set 
Rada RoiverStone VbRúbon SuperMaho lcQuesea\ DemorísSoLíz tea 
Shaáy// Of Tne Cobssus, Retoman Dcmoo/ Groove Cocsier. Bayonetta Residen! 
Srf 4 Mn/o Goüen. Grovsty Daze RxFttySzarOr£ne r Foüdore. No More Heroes 
y demás, ¿Y nuestros fteUníf? Japoneses en teoría indes de alma y pinta, 

pero hechos por m equipo interna- 
bonal residente en Kyoto. 

¿Y tos que están por venir? ¿The 
Losí Guardan apestara? Teniendo 
en cuenta la trayectoria de Fumíto 
Ueda. lo dudo. S¿ tos juegos japone¬ 
ses están en un paran, sobre iodo 

sabiendo que La pasta para desamoüo se va casi toda a plataformas de juegos 
socales como GPEE Pero despreciar el trabajo de todo el colectivo y los sue¬ 
ños de todos tos jóvenes prefos;onales japoneses -grañstas, programadores, 
diseñadores, músicos, guionistas, técncos de sondo y un largo etcétera- es 
tener bastante mala idea. Mis compañeros y yo adoramos tomar nesgas, abrir 
caminos y -siendo honestos- hacer cualquier cosa que nos apetezca con nues¬ 
tros poetes, pero nos enfrentamos a un sector muy aferente del que labraron 
los poneros hace dos o tras décadas. 

La Lndustna se concentra, en su mayoría, en tomo a las superproducciones 
triple A. Por eso vemos tantos Caft CfDutyy demás entregas anuales de tanta 
megafranqtida. Es to mismo que pasó con Sror tVbrs otra vez to imsmo. Antes 
de Sror Hfars no haba taqu’üazos. Tenías películas con más o menos éxito, sí- 
pera cuando. to cambió todo. Las películas de acdón necesitaban presupues¬ 
tos aítísanos para efectos especiales y guiones épeos, AsC hoy, las películas 
con CGl apenas se diferencian o destacan unas de otras, por la sendlLa razón 
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de que hay demasiadas. Pasa b mismo con los videojuegcs -y, seamos 
sinceros. la misma crítica se aplica a todas las regiones, sotó chelos juegos 
occidentales son más erectos, más amables con el jugador, estén más pulidos 
y se arriesgan un poquito más-. 

Los títulos japoneses todavía se Levan a ios p rot a gonis ta s ce los juegos de 
Lucha, por poner un eje m p lo, de un paisaje exótico a otro sin mo lestarse nunca 
en explicar cómo o por qué. No hay demasaca lógica cuando hablamos de 
mitologías jugadles japonesas. Pe r eso tenemos tal cantidad de tc-p cazos, de 
pro ta g o nist as taciturnos con pelaio de punta tupiendo cada PPG, que es una 
Ge las prmcpsles razones de por qué Beíhesda y Bowsne están donde están 
hoy: mantienen los cJcnés a. mínimo y se centran en crear nuevos parad-gimas 
releros, que es algo que Japón hace tiempo perd ó de vista. 

Aunque no tengo un problema específico con Lo que rijo Flsh. me perturba 
que tanta gente piense Lo mismo de la situación japonesa. Nt siquiera hay una 
norma sag'aoa que diga cómo teñe que ser un juego, ¿como determinas si 
todo el trabajo de un pas no está a la altura? S fuera un razonamiento válido, 
lo podríamos aplicar a Los juegos ¡ndepenriertes cargamos con criticas des¬ 
tructivas todo et sector inrie por recidar sin tregua Las viejas mecánicas y el 
estilo retro de les tiempos de los 8-txt salpicándola con 
góticas de 30, bandas sonoras que son todo ehipíuney 
glftchcore y nafrativas sens hieras. S Japón da asco. 

¿como es que Las irxíes acódenteles han. bebido tanto 
del Gsve Story de Putei? Qjo. que una casa es tener una 
buena i dea y otra muy distinta convertirla en un buen 
juego, E intentad sacar juegos así. además, con la 
calidad y regularidad que Lleva demostrando Shigeru 
Mryamoto durante décadas, 

Y no nos olvidemos de Treasure, ese estudio de 
espíritu inquebrantable que lleva 'haciendo juegos 
inris' desde antes de que ser inris estuviera de moda 
Veo más préstamos de su trabajo en los juegos inries 
fetichistas del ptxel de hoy que de ninguna otra Lnftuen- 
ria. ¿Y por qué no son La niña bonita del nrxridílo? Me 
preocupa eue aun no haya llegado su momento: se 
merecen él éxito, el dinero, el crédito, el reconotimsento 
y el presbg o que ayunos occidentales, más jóvenes y 
advenedizos se estén neniando a paletadas. Hombre, 
que Treasure hao un Gosde Qvshers más de riez años 


antes que Gaseé Croshers, Pero, ¿cuánta ger.te se ha ba,aco Guardón Héroes 
de X3LA7 ¿Alguien en su sano juido riña que Los ruegos de Treasure dan asco? 
Jamás. Pese a lo impresionantes que se han vuelto, todavía tengo que ver un 
juego de un desamoElador occidental -con la encepe ón de thatgamecorrpany- 
con el sentido estético de flanzer Dmgaon Sogo SrecO? Qffíre Drogan Quorter; 
Cted Cf Eoen 8 Shooón. Prinoess Ovm flbdoní Sfcergui o Ko^rncn Domocy. 

Incluso uno de mis ídolos personales -Keiji Inafune. creador de Mego Mañ¬ 
anea llorando por la muerte de los juegos japoneses desee hace ya unos 
añaos- Igual que Kqjima. Vale, lo entiendo. pero Lloriquear todo el rato nova 
a cambiar las cosas. Las ventas de mierda es lo que va a cambiar Las cosas, 
algo de lo que Square End habrá tomado rota tras el batacazo de 340.000 
copias que se ha Iterado 8nd Fcnte$yXi¡t-2 en. su pnmer mes en EEUU. Sony 
Computer Entertanmer; al menos tiene sus tremendos estados de Europa y 
Santa Morca para sacar juegos de éxito y ca ndad (y todo ello m entras apoya 
a esturios «dependentes ce fábula como thatgameco-rr pany y Q-Games), e 
incluso se ha llevado al cabecHa de Santa Monea. AUan Beckec a Sony Japan 
Síudio. para cambar las cosas y pocer alca su enfoque sobre el desarrollo de 
j uegos. Nintendo, por otro lado, sigue increibtemente firme en lo que respecte 
a enfoque y calidad pero debería empezara plantearse 
cómo está cambando el resto de la industria. 

Supongo que la moraleja de esta historia es que la 
influencia y el ¡impacto de la edad de oro del desarroLo 
japonés puede que se hayan desvanecdo. pero eso no 
quita -a pesar de los pesimistas y sus prodamas- que 
algún juego que otro aparoza por arte de maga desde 
las costas japonesas para redefin r un género. Solo hace 
falta la mentalidad adecuada un inconformista con un 
sueño y, esperemos, algo de apoyo corporativo detrás. 
Asi es como surgieron los Aro o los fe o los Demon s 
Soais. Puede que >a no suceda tan a menudo como 
antes, pero seguirá pasando. 

Es posible que la industria japonesa nunca te 
pille el punto a la audiencia occidental como lo 
hace Epic Games, pero oye, es parte de su encanto 
al fin y al cabo, ¿no? 


¡ATENTAMENTE. 




Lo índie 
se nos da bien 


• ES DIFÍCIL djftrmd*r dtadt acaba juego 

retro y dónde empieza vno indi* cuando se 
traía de li «litu ót los juego* 

Cdond* tos gritaos pócebdoi y vectoriaJes 
nunca desaparecieren del total p*m «*irj 
bien seftaUr a ¿Uve Star* *L juego atóla B*b«t 
¿señado y programado por Dwukt Arraya. 
como el primero de tos indin comtmporineos 
japoneses. Arraya (mis conocido como 
Píxeü tac ó tu juego w 2004 para PC pero 
desde tetaren ha üL de r casi tota* las 
plataformas. Aunque tftutes como Br*¡d 
Ucnóc, Swftfo £ Sorctiy, Fez Where tiMy 
HearTZy domas ion merecedores dt todo ti 
bombo que » Ib ha dada, no hay rtingtna duda 
dt put C#w Ssory les afanó camino. nttflrti 
«l unctLIú mé:sdc dt devobtr a los ^gadorts 
ti encanto simple dt to* juegos dt amata. 
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LOS 


MUERTOS 

SE LEVANTAN 

EN ARMAS 



"LLEVAREMOS EL TERROR Y LA ACOIÓN AL SIGUIFNTF NIVFI 
TRASPASANDO LOS LIMITES DE TODO LO QUE HAYÁIS EXPERIMENTADO 
HASTA EL MOMENTO". CAPCOM SACA PFO HO ANTE LA PRODUCCIÓN MÁS 
AMBICIOSA EN SUS CASI SO AÑOS nF HISTORIA 


D esde b aparición de Residen* Evíi 4 en 2005. La franqui¬ 
cia que inventó el género Survival Horror ha ido esco¬ 
rándose hacia La acción, en detrimento de La exploración 
Y el terror. Una maniobra con la que Capcom buscaba aumentar 
sus ventas en un mercado obsesionado por Los shocters. Las 
cifras parecían darles La razón, aunque con ello se hayan ganado la 
antipatía de Los puristas de la saga, aquellos que mantienen en un 
altar la mecánica de aquellos míticos Resjóem Evd de PSone, con 
sus pu2ies y sus sustos. 4 Cómo contentar a millones de jugadores 
ávidos por apretar ei gatillo y de paso congraciarse con los mito* 
manos de ía franquicia? La respuesta se Llama iden? Evrl ó. un 
coloso en cuya elaboración han trabajado cerca de óOQ personas, y 
del que Capcom presumió durante el recente Captivate, en Roma. 
N oso! ros estuvimos atí¿ pudimos hablar con la trinidad respon¬ 
sable de su desarrollo (Yosbiakí Hirabasbi -productor-, Hífoyuki 
Kobayashi -productor ejecutivo- y Enchico Sasaki -director-), y 
Fuimos testigos de una explosiva demo con la que se dejó m uy claro 
que el espíritu Survival Horror ha vuelto., al igual que los zomb:s. 

tas 30 horas de juego que ofrecerá Residen? &rAé se desarrollan 
alrededor de una única trama, con sets personajes protagonistas y 


tres partes bien diferenciadas. Cada segmento podra disfrutarse 
en el orden que queramos y estará protagonizado por una pareja 
distinta (el juego esta diseñado para disfrutarse tanto en solitario 
como en modo cooperativo Gn-bne, como a pantalla partida): León 
S. Kennedy y Helena Harper en TaU Oaks, Estado® Unidos; Chns 
Redi ield y Piers N vans en Lanshiang. China; y. por último. Sherry 
&r hm (la niña de R£Z ya creadita) y Jake Muller (,el hijo secreto de 
Aibert Wesker ) en Edonca. un ficticio país ceí Este de Europa. La 
demo de Roma se centró exclusivamente en el segmento protago¬ 
nizado per León y Helena, una agente del Seonoo Secreto encar¬ 
gada de la seguridad del presidente de EEUU., durante su visita a 
ta apacible ciudad de TaU Uaks. el 26 de jun*o ce 2013. Un atentado 
biológica, relac ionado con una nueva dase de amenaza, el Virus C. 
ha convertido al presidente en un zemb babeante que dirige sus 
fauces hacia la pareja. León se ve obligado a descerrajarle un tiro 
al mandarrias yanqui, ante la aterrada cara de Helena. La escena, 
que ya se desveló en el trárler de presentación del pasado enero, dio 
paso a la demo propiamente dicha, en la que pudimos comprobar 
hasta qué punto son reales las intenciones de Capcom de devolver 
la saga Resdent EM a sus raíces dé Survival Horror. León y Helena 



TÍTULO: Residen! Evü 6 
PLATAFORMA: PiaySUüon 3 + Xbo* 360. PC 
COMPAÑÍA Capcom 
DESARROLLADO R: Capeora 
LANZAMIENTO; 2 de OClUbre 




RESIDENT EVTT 













POR EL RABILLO DEL OJO MUERTO 

■ EL PRODUCTOR, Yoshíaki Hirabashi, nos puso en La pista da algunos de Los homenajes hacia «L Resi¬ 
dí Evit original que nos esperan en REá. A ninguno de los asistentes a La presentación se te escapó 
esc icono de máquina de escribir, que aparece en una esquina de La pantalla a La hora de grabar partida, 
NI el protagonismo que cobran Las puertas durante La pesadilla universitaria de León y Helena- Mucho 
más sutil es el guiño hacia La aparición del primer zombi de flesidcnf Evit, recreada en La secuencia en La 
que León 5, Kennedy descubre aL zombifkado presidente de E£.UIL P en ptena merienda. 



recorren Las vacías aulas de La universidad de 
TaLl Oaks. can La única iluminación de La Linterna 
que porta León y los reLámpagss que atraviesan 
Las pers-anas del edificio. Habitación tras habi¬ 
tación, León (controlado por Jiro Taska, Lead 
designar de RES) abría tímidamente cada puerta, 
poniéndonos a todos los presentes el corazón en 
la garganta. EL detalle de Las puertas de marras 
no es casual' Hirabashi -el productor- nos con¬ 
fesó, en ei encuentro posterior que tuvimos con 
él y el resto el equipo, que era un guiño hada el 
primer Ressdent BSL " B uscá b amos recuperar el 
suspense que provocaban aquellas puertas, el 
no saber qué te esperaría tras ellas*. No será el 
único homenaje que encentraremos en Rió (ver 
recuadro de arriba). Otro detalle que llamaba 
la atención fue la aparición de un marcador de 
proximidad hacia nuestro objetivo, algo que nos 
hizo temer sobre la LineaÜdad del juego. Según 
sus creadores, no es más que un indicativo para 
ayudar a Eos jugad eres a no perderse, sin que ello 
afecte a nuestra capacidad para explorar cada 
escenario. Y desde luego, Taoka-san se lo tomaba 


con caima, mientras guiaba a León y a una Helena 
centre la da por la IA, a través det fantasmagórico salón 
de banquetes de la universidad, engalanado para La 
visita presidencial La pareja no tarda en encontrarse 
con un hombre, visiblemente enfermo, que previene 
a León y a Helena sobre la ‘extraña niebla* que se ha 
propagado porTaU Daks, mientras les pide ayuda para 
localizar a Liz. su hija. Cuando los tres La encuentran, 
unas habitaciones más adelante, la muchacha aparece 
aL Lado de dos cadáveres y con síntomas de estar tan 
enferma como su padre. Este tramo de la demo sirvió 
a Capcom para mostrar cómo funcionará el elementa 
aventurero deljuegc, con León recogiendo documentes 
y hierbas con las que recuperar vida. Los cuatro entran 
en un ascensor.,. Y en pleno descenso. La Luz se apaga. 
En la oscuridad resuenan unos gruñidos tan inquietan¬ 
tes como famitiares... la chica se ha convertido en un 
lombi y ha devorado a su padre. En apenas un metro 
cuadrado, León y Helena intentan quitarse de encima 
a la rabiosa moza, justo en el momento en el que el 
ascensor se detiene en su piso de destino. La puerta se 
abre y un enjambre de zombis irrumpe por ella, obligan¬ 
do a León a ejecutar una patada circular que los detiene 



brevemente. En ese momento. La acción de desmadra: 
León y Helena descubren que están en et parking de La 
universidad, en el que les esperan decenas de ham¬ 
brientos zcmbts y donde Taoka-san empieza a demos¬ 
tramos cómo funciona la nueva mecánica de disparo de 
RES L Atrás quedaron Los zombis lentorros de los prime¬ 
ros Resxknt Bfíh Eos infectados por el Virus C muestran 
una agilidad sorprendente, saltando sobre León desde 
el capó de los coches, obligándole a disparar corriendo 
e incluso oesde el suelo, tras quitarse de encima a un 
par de ellos de manera bastante resolutiva, a través de 
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s fue testigo, seis 
meses atrás, del incidente 
que entendió los deseos de 
venganza de Chris. y por eso 
decide acompasarle a China. 
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LOS INFECTADOS POR EL VIRUS 
C MUESTRAN UNA AGILIDAD 
SORPRENDENTE 

un GTE ejecutable con eE sitck izquierdo y el botón R1 del 
mando. Vimos a León disparar a botabarro sobre la cara 
de un zombi y clavar un machete en la garganta de otro, 
en cuestión de segundos. ¿Y Helena? La señorita Harper 
también es bastante resoiutcva en el cuerpo a cuerpo: 
nos lo demostró con un codazo en el rostro de uno de 
Los infectados, durante La posterior demostración del 
modo cooperaíivo del juego, a pantalla partida. Por 
cierto, el segundo jugadcr podrá unirse o abandonar la 
partida en cualquier momento del juego, tanto en Dff- 
line como en On-line, sin necesidad de esperar un punto 
de control como sucedía en RES. 
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A cabada la demostración, la trinidad responsa¬ 
ble de RE6 intentó aclarar las dudas que bullían 
en la cabezas de ía prensa allí asistente. Para 
empezar acerca de la naturaleza de ese misterioso 
Virus C, 'una pesadilla inimaginable", en palabras, 
de Hirokuki Kobayashi. Por ahora, sabemos que hay 
dos formas de contagio: por un lado, la misteriosa 
niebla que ha convertido a tos habitantes de Tall Oaks 


V II 


LEON & HELENA 

B UN ATAQUE BIOLÓGICO ha convertido al 
presidente de EE.UU. y la mayor parte de La 
población de Tall Oaks en zombis. Tras librar al 
jerifalte yanqui de su miseria, León y Helena 
Harper (un miembro del Servicio Secreto) 
persiguen La pista de Los responsables del 
atentado, mientras intentan sobrevivir en una 
dudad convertida en el infierno. “No puedo 
creer que esté pasando de nuevo. Es como en 
Raceoon City", susurra León mientras recorre Los 
fantasmagóricos pasillos de La universidad de TaLL 
Oaks, El segmento de Juego protagonizado por 
León y Helena supondré un retomo a la fórmula 
Survival Horror de los primeros ffesídenf Evii 
con especial énfasis en la aventura y el terror. 
Aunque también tendrá acción a raudales, como 
dejó patente la demo mostrada en el Captivate. 
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■ CARCOMI DIO La bienvenida a los asis¬ 
tentes al Captivatf dt una manera muy 
especial: con una sudadera de La univer¬ 
sidad de Tatl Üaks, manchada de sangre» 
En el bolsillo encontramos una foto de su 
antigua propietaria y una nota escrita por 
su novio antes de caer bajo las fauces de 
tos zombis. Un regalo bonito y alegre» 


La chica que veis en la pantalla de 
La izquierda, y que protagoniza junto 
a Jake MuLLer el tercer segmento de 
RE£ t no es otra que Sherry Bírkin, 
aquella niña que protegíamos en 
fíesídenf EviZ Con el paso de los 
años» Sherry acabó convirtiéndose en 
agente del gobierno. ¿Quedará algo 
del Virus G en su sangre? 


en zombis: y por el otro. Las jerin¬ 
guillas que utiliza la misteriosa y 
letal mujer que aparece en el último 
tráder difundido, y que transforma a 
Los camaradas de Chris RerffieLd en 
mulantes. Algunos medios On-line 
han propagado et rumor de que esa 
mujer no sería otra que Ada Wcng. 
Algo que Capcom ha desmentido por 
el momento, aunque ha confirmado que 
Miss Wong estaré en RES. Sobre quienes 
SÍ hablaron» y mucho» fue de la nueva 
raza motante creada por el Virus C: los 
Javo (un término derivado del serbio 
djavel, demonio). Al contrario que Los zombis» el 
J avo es inteligente, capaz de utilizar armas de 
fuego y tiene la habilidad de regenerarse cuando 
son heridos, dando tugara nuevas mutaciones.' 

¿Y sobre el resto de personajes y Las otras 
dos partes en Las que se dividirá REál Eiichiro 
Sasaki lo definió de la siguiente manera; ‘El 
de León es pufo horror gótico, muy 
cercano al Survival Horror de las primeras 
^entregas. La parte be Chris estaré más encami- 


— 

ELMERCHANDI9NG; 
CON SANGRE ENTRA 


’REó TENDRÁ LA 
MEJOR ESCENA 
JAMAS VISTA EN 
UN RESIDENT EVIL" 


nada a La acción, aunque tendrá sus propios elementos 
de horror. Y en cuando a Jake y Sherry, la mecánica 
está más enfocada hada la huida, ya que su principal 
objetivo será escapar de sus perseguidores". 

Hirabashi. Sasaki y Kobayashi no ocultaban su 
orgullo a la hora de habLar de su criatura: 'Desde 
el principio hemos buscado hacer de La acción. Las 
explosiones y La espectacular i dad. una parte funda¬ 
mental de La mecánica. Pero sin descuidar por ello la 
historia. Sentirás horror, tensión y una profundidad 
emocional como nunca has vivido en un videojuego'. 
Los japoneses suelen ser modestos al hablar de su 
trabajo, pero el trío desbordaba emoción al contarnos 
las bondades de 3Eí. 'Hay una escena, que aún no os 
podemos revelar, que es La mejor que se haya visto 
jamás en ningún ^íes-der?: £yjf aseveraba un risueño 
Kobayashi, segundos antes de justificar la decisión de 













a Por primera vez en la 
■I saga. Chris Redi eid 
^ y León S. Kennedy 
■■ se verán las caras. 


CHRIS &P1ERS 


8 ACOMPAÑADO POR Piers Nivans, un 
francotirador de Le B$AA (Bioterrorísm 
¡ Sedufiíy Assessment AUiance), Chris Redfield 
* aterriza en la ciudad china de Lanshiang 
para acabar de una vez por todas con los 
responsables de Los ataques biológicos. 

V Seis meses antes, un suceso (sobre el que 
kW Capcom guarda un secretismo absoluto) 
cambia para siempre la vida de Chris, 

’ desatando sus ansias de venganza» aun 
a costa de enfrentarse al mismísimo 
León S. Kennedy (será la primera vez que 
ambos personajes coinciden en un juego). El 
segmento de Chris y Píers, según nos adelantó 
Capcom, estará centrado en la acción aunque 
también habrá lugar para el horror. Lanshiang 
será, por cierto» el escenario en el que 
convergerán finalmente las tres partes. 
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CON CHUPA INCORPORADA 

m LA EDICIÓN P LATI NU M d< RES va mas alli de la 
típica figurita d« coleccionista. Disponible exclusi¬ 
vamente a través de www.e-capcom.com y con una 
tirada Limitada de 5.000 unidades. Incluye además 
del juega y cuatro fundas para móvil, una auténtica 
cazadora de cuero (disponible en 4 tallas), idéntica a 
La que lleva León en RES. ¿Quieres una? Será tuya si 
desembolsas los 105.000 V (SIé C) que cuesta. 


■ Jake y Sherry deben 
huir de Edonia. una país 
en plena guerra civil. ■ 


incluir, junte a Dragóns Dogma, un código 
para descargar a partir de julio (Xbox 360) 
o septiembre (PS3) la demo jugadle de 
RES. 'Cade Verónica X llevó una demo de 
Deni May Cry y hemos creído que Drcgon's 
Dogma suponía otra gran oportunidad de 
umr dos franquicias a través de una demo'. 

Á pesar de todas las incógnitas sin 
contestar (¿Quién es ese tipo con barba 
que aparece en el tráiler? ¿Wesker está 
realmente muerto? ¿De dónde ha salido 
su hijo?), regresamos de Roma con una 
sonrisa dibujada en el rostro y el firme 
convencimiento de que Residen: Evil 6 va 
a ser algo realmente grande. Aún tratán¬ 
dose de una versión alpha, los gráficos 
eran imponentes, desde el modelado de 
los zembis (esperad a ver cómo León le 
vuela mec-a cabeza a un infectado, de un 


tiro a bocajarro) hasta detalles tan nimios 
como la textura de ta madera que bordea la 
puerta del ascensor. Pero si tenemos que 
destacar dos detalles, esos serían el sober¬ 
bio uso de la luz durante nuestro paseo 
por la universidad (con el resplandor de J 
Los relámpagos filtrándose a través de i 
las persianas) y la perfecta comunión i 
(por increíble que parezca) entre el 
desarrollo pausado de los primeros ' 
Survival Horror (sustos incluidos) 
y la acción frenética, seca y brutal m 
del parking. Y eso que solo hemos 
visto un miserable pedazo de las 30 horas 
de juego que ofrecerá Residen: Evil 6. 

Por lo menos, la espera se nos va a 
hacer más certa: Capccm ha adelantado su 
lanzamiento al próximo 2 de octubre, A 
Aún asi, pa rece una etern idad. ifir 


1 ■ EL uso de La Luz, en el 
nivel de La universidad, es 
sencillamente magistral. 


■ ELLA TRABAJA para el gobierno de EE.UU. 
y es la hija de Wíllíam Birltin, inventor del Virus 
B. Él es un mercenario, en cuya sangre reside 
La clave para neutralizar el Virus C. Aunque el 
dato más sorprendente de Jake Multer es La 
identidad de su padre: Albert Wesker. Atrapados 
Edonia, un país del Este de Europa 
en plana guerra civil, Sherry y Jake 
■P protagonizarán una huida increíble que 
VÍA llevará hasta China. 


■ La presentación 
de Reside ni Evil & 
corrió a cargo de 
sus máximos res¬ 
ponsables; Yoshiaki 
Hirabashr, Hiroyukí 
Kobayashi y Eüchiro 
Sasaki. 
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JAKE & SHERRY 















































U La demo nos sorprendió por la facilidad con la que se ejecutaban los combos aéreos, alternando entre las 
pistolas, la espada o las dos armas extra que porta Dante: la guadaña Osiris y el hacha Arbiter. 


Los prejuoos con los que acudimos a La presentación de 
DmCen el evento romano de Capcom se hicieron añicos al 
tomar control al fin, de este nuevo e irreconodbte Dante, 
surgido de la mente del carismátaTameem Amoniades. 
E director creativo de Ninja Theory paseaba nervioso 
entre las Xbox 360 allí dispuestas, sin acabarse de creer 
las caras de sorpresa de una prensa que ha machacado 
sin piedad este reboa: desde que Capcom lo anunció en 
ellGS de 2010. Desde luego, añoramos al viejo Dante 
(como Capcom echa de menos a Hideki KamcyaX pero 
el jovenzuelo creada por Antonia des no te va a la zaga 
en chulería ni en agilidad a la hora de manejar la espada 
Revolution y las pistolas Ebcny & Ivory, Era imposible no 
acordarse de Scyonerra al navegar por las dos realidades 
que compondrán el escenario del juego: el mundo real y 
el Limbo, donde habitan los demcn ios a los que dará caza 
Dante, y que muestra una versión perversa y demencial 
de nuestra realidad. Neones y p ntadas que glorifican los 
pecados, suelos que se abren bajo nuestros pies, paredes 
que se mueven y hordas de demonios de todo pelo. Las 
consecuencias de los combates no solo se dejarán notar 
en eL Limbo, sino en el mundo humano (en el que los 
destrozos se achacan a un grupo terrorista, como dejaban 
patente las imágenes del informativo que se intercalaban 
en plena acoón). 

La beta que probamos aún requería un hervor (tuvi¬ 
mos más de un problema con la cámara), pero la acdón 
no podía ser mas frenética, ni el control más accesible 
y profundo. En diez minutos, hasta el más torpe estaba 
encadenando combos aéreos, alternando el uso de Las 
pistolas y la espada con las dos armas extra que porta 
Dante, y que explotaran su lado angelical e infernal (una 
guadaña y un hacha). También pudimos explorar La faceta 
platafcrmera del juego, utilizando dos tipos de agarre (uno 
para enganchamos a los enemigos, el otro para extraer 
plataformas de las paredes), e intentando no caer al vado 
mientras corríamos por el ¡menor de una catedral que se 
venía abajo. Una demo corta, pero intensa, que ha servido 
para acallar muchas criticas y damos esperanzas, de cara 
al lanzamiento del juego, aún sin fecha concreta 
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□mC: DEVIL ÍT1RY CRY 

EL REBOOT DE NINJA THEORY ES MUCHO MEJOR DE LO QUE SOSPECHAS. PODEMOS DAR FE DE ELLO. 

















GÉHERtt Simulado! de tanque bípedo / PLATAFORMA Xbox 360 / LANZAMIENTO: 22 de jumo 


STEEL BRTTRUON: 

HERVY RRmOR 

EL SIMULADOR DE MECHAS DE CAPCOM CAMBIA AQUEL MANDO COLOSAL {Y CARO) POR EL USO DE KINECT 

A la hora de elegid juego más derrtenbal del catálogo de 
La pnmera Xbox, ese saris sin duda Sseí atecriori Aquélla 
toan ideada en 3HI2 por tfirniKono y haba $e 

acompañaba de uno de Sos mayores -y más caros pergéñ¬ 
eos- de la hssena un mando con ¿0 botones, tres pedales y 
dos joysddís que actualmente se vende a preda de ono (en 
Amaron, por 500 Si Esta secuela desarroíiada por Fram 
Software apuesta por una idea mas ecoróruca: utáÉar el 
Kneci de Nfcnosoft para trasladar ai juego todas nuesras 
acoones dentro del mecha bpedo'VI (Venjcal Tanki 
S bien es berro que el resultado no impresiona tanto 
como aquel andes de bocones y palancas et Knecí apena 
atamecáncaoeasi7xiyn^s3Ties,comopudrnosates- 
bguar con la beta que probamos que indiia una parbda 
coopera oon otros tres jugadores). Uho juega sentado 
y con el pad en la mano, b que supone un alivio respecto a 
Oíos juegos de Knect Con el mando dhgiremas !a direc- 
ddndei W.asíaxrolaminüayeLlxxcndede^^ 
para acoonar La mutod de palancas que r^er^^)^t^án 
en la cabra tendnemes que lastrases cara «aga¬ 

rrarías* y «accionarias» en el are. Cualquiera que te vea 
pensará que estás haciendo dmnassa para jii£ados> pero 
mecidos en harina, la sensaoón no puede ser más errvoi- 
vente Para asomarte por la escala tendrás que ponerte 
en p*e y para usar bs prismáticos deberás poner las manos 
como sí sosuvieras unos reales. Lo mejor del juego es 
la tensión y el caos que envuelven a los combates: gritos, 
explosiones, rrtesr^ y ui humo letal que acabara con tu 
trifxiaoón s no acoonas la vendaban en dez segundos. 

Nade bp que tripular ui mecha fuera fadL 


















HAY MUCHO DE ALIEN Y DEAD SPACE EN UNA PROMETEDORA PRECUELA QUE PONE LA PIEL DE GALLINA 

[^XOTSoltálabonrteeneíeóc^ 
íivate: Les: Pfanef regresará ú planeta EDN. tt en forma 
de precuela. Una gran noóaa secura óe un escalofrío: 

Los encargados de crear et pego no son otros que Spari* 
Urtirtód, Los «fieras» que perpetraron iegenóxyy Tumrq 
PortFdlOfUxny, dos de Los mayores bodnüs de esta 
gereraesón. Afortunadamente, la notaba de que Kenji Oguro 
(responsable de Eos anteriores ios: Fanet) estaré ai frente 
detproyecto* sobre toda la demoque nos mitraron al<ia 
aquiente cortaron de cuajo nuestros peores presagos. Losf 
Roñe: 3 teñe una pirca estupenda y abandona por complete 
Eos experimentos mu&jugador de La segunda parte para 
oentrar La acoco en un únto jugador En su daustroíóftca 
ambieriíaoún se aprecian Las huellas de DeodSpoce y las 
películas <te>U¡en (sobre lodo en la música^ 

B juego esté protagonizado por Jim Pe/toa un obrero 
que trabaja colocando Las balsas catertfioas que tan buen 
uso nos daban en el primer ¿osí flanee además de realizar 
otra dase de misiones que Le rán ofreciendo los raspón- 
sables de ía t^e, Jm desempeña su trabajo a bonio de 
un gigantesco mecha un UtÜrty RJG, del que puede bajar 
en todo momento a través de un cable retráctl Los brazos 
del mecha compuestos por unas tenazas y un taladro nos 
darán más juego de lo que sospechamos. Eso quedó paten¬ 
te en un momento de ta demo. en el qje el FS5G se enfrentó a 
un colosal c&qre¡o. en un duelo que recordaba a los niveles 
de Empact el mecha de Sos Goemon de 5NE5 y NA4. Oguro 
y su equipo nos mostraron cómo resolver la situadónc aga¬ 
rrando al bicho con Eas tenazas, para acto se^ido descen¬ 
der con Jim a tierna y disparar san piedad a los putos víales 
del jrmovtodo cangrejón. V aúi hubo tiempo para visitar 
una tenebrosa base abandonada en la que no f alterón los 
sustos y Las escaramuzas con la fauna local Incluso los OTE 
{en el que debemos guiar una rmíla para apuñalar al bicho 
que nos ha agarrado) nos resudaron simpáticos. 
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'Abandona los experimentos i 
multijugador de Lost Planet 2 para 
centrar la acción en un único jugador 
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■ Más adelante, 
Capcom distribuirá 
enPSN UmbrtUs 
Chramdes y The 
Dcrkside Chronides 
por separado. 


GENERO Shooier sobre railes f PlATAfORHA [ 


i 3 f LANZAMIENTO Junto 


RESIOEIVT EVIL.: 

CHRONCLES HD «~m \ Fr T H TN 

LA PAREJA DE SHOOTERS SOBRE RAÍLES DE Wll ATERRIZA EN PS STORE, EN ALTA DEFINICIÓN. 


Así como en todas las familias siempre hay una 
oveja negra, entra todos tos lanzamientos que Cap- 
com tlevó a Roma tenía que haber alguno más flojo, 
y ese era Reskknt Bnh Chmnides HD CoUecóoa Este 
recopíatorio destinado a venderse en formato digital 
y en exclusiva en la PS Store, es la remasterizadón 
en HD de la pareja de shooters sobre raíles que vio ta 
luz en [a V/B de Nintendo, en 2007 y 2009 respectiva- 
mente: R.£_> TheUmbrettoChrondesyFLE- TheDark- 
sideChrtxvdes. 

No seremos 
nosotros quiénes 
tíren la primera 
piedra contra Los 
shooters sobre 
raíles, un subgénero 
que nos ha dado 
grandes mutas, 
sobre todo en tos 
salones recreativos; 

VütuaCop, The House Qf The Dead Time Crisis... 
pero Lo cierto es que este recopilatorio no puede 
evitar despedir un cierto aroma a rando, a pesar del 
Lavado gráfico que le ha pegado Cavia, responsable 
de las entregas originales de Wiú Diseñado a mayor 
gloria de PS Move, aunque también será pos ble 


ijt? j Uttl .in nmUtllllllÉIÉlMÉiM— CHRI! 


‘El juego ha sido 
remasterizado 
en HD porCavia, 
responsable de los 
shooter originales 
de Nintendo Wii’ 
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■ El juego está cortado 
a la medida de PS Move 
| aunque también se 
podrá jugar con pad. 


jugar con un simple mando Dua [Shock, Chronides HD 
Coüection nos invita a revisitar algunos de Los escenarios 
y enemigos más característicos del universo Resüent 
Bní mientras encamamos, en solitario o junto a un 
amigo, a un buen número de personajes de la franquicia: 
desde los hermanos Redfield, a León S. Kennedy. Jitl 
Valentine e incluso Albert Wesker. Pudimos probar el 


juego, con el PS Move acoplado a un rifle Sharpshooter, 
sufriendo una vez más «el síndrome de la mirilla flotante* 
id ¡cese de La falta de neces dad de apuntar propiamente 
a la pantalla, ya que basta soto con dirigir el puntero a 
los enemigos a abatir), algo que también atormentaba al 
último The House Of The Deod Eso sí, si aquel te encantó, 
este no te decepcionará nada. 
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Cap cem nos hizo 
una demostración 
de cómo funciona el 
juego cruzado entre 
las versiones PS 
VitayPSS. 


GÉNERO; Lucha l PLATAFORMA: PS Vita / LANZAMIENTO: Otoña 


TEKKEN 

EL CROSSOVER PORTÁTIL 
LLEVARÁ 12 NUEVOS 
LUCHADORES BAJO EL BRAZO 

Sí. los nwncsque se ocultan en et Street X 
Téftfcen de PS3 y Xbox 360. y que se desbloquearen con 
un futuro DLC Aunque 9 decides adqurir eí próximo 
otoño la tensón PS Vita cíel crosscver Capconvhfernco 
podrás exportarlos (Erectamente a la PS3 y aumentar 
tu repertorio hasta la mágca afra de 55. Los nue,cs 
fidiajes harán babea." a les mttómanos de ambas sagas; 

Btanka Cody Dudtey. Elena. Satura y Ouy por parte de 
Síreéf Fígftter, Boyan Fury Alisa Boseonovich, Oirisbe 
Montara Jack Lars Atexandersson y Lei Wufcong por el 
lado de Tekken. Esta versfon portad que sa&o por una 
Ugera saturaran de color es prácticamente idéntca 
a la de PS3. se presentó en Roma de la mano del 
mismfcámo Yoshinon Üna Sus recentes proble¬ 
mas de salud le han alejado de la franquicia de 
sus amores pero aún así aterricen la dudad ¿ 
rabana con un aspecto inmejorable, y repartiera 
do sonrisas y regaltos entre la prensa asistente. 

□no y Tomoak) Ayano nos hicieren una breve, 
pero conDjndente, demosíradó-t de otro de los 
grandes atractivos que ofrecerá la versión PS Vita: 
el juego cruzado con la entrega PS3, asi como un 
ligero vista»? al curioso edtor de persones (en et 
que pondremos la consola en vertical y cambiaremos 
el color de los uniformes con un solo toque de dedo). 

También nes adelantaran que la versión PS Vita hará 
uso de tas dos superficies multitácirles, Mear y 
neaüdad aumentada, aunque no quisieron 
profundizaren esos aspectos, /jj\ 
emplazándonos ai prówmo E3. 


F1GHTER X 


í Salva una ligera 
| saturación de color 
> esta versión era 
' idéntica a la de PS3. 
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34 GhostRecon: Fuíure Soldier 


38 Borderiands2 


40 Juego de Tronos 


42 LoUipop Chainsaw 


46 Spirít Camera: La Memoria Maldita 


47 Mario Tennis Open 


48 DÍRT Showdown 


ic Mickey: El Retomo de Dos Héroes 


52 Counter-Strike: Global Offensive 


54 Lego Batman 2: PC Superheroes 




DUDA alguna, el pumo fuerte de Ghost 
flgftjjT Sdd&r es su tremendo potencial 

muitijugador. que alcanza su punto álgido en 
el momento de realizarla técnica “disparo 
i sincronizada'. Marca tu objetivo, espera a que 
flj tus compañeros marquen el suyo y sincronizad 

1 les disparos para ejecutarla técnica con éxito 

■ Jugando con la CPU es más sencillo, ya que 

p puedes marcar hasta cuatro objetivos y ordenar 
f su "ejecución'en cualquier momento (si son 

■ tres) o en el momento de apretar el gatillo (si 

K tienes encañonado a uno de los enemigos). 
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Ghost Recon: 
Future Soldier 


PnMPCDTn ■ Bm^3ptód*4oÉf«rBwLi*^flefi*fw6nf«giSí*lo 
UUliUCrtU g^ndeycar «c^aeu¿r« 


C uando aún no sabíamos Lo que 
significaban Las palabras Módem 
Warfare y Medal of Honor aún 
seguía anclado en La Segunda Guerra 
Mundial, Ubisoft nos presentó el futu¬ 
ro de Los shQQl'tm-up con Advonced 
Worfighter ; Qnoo años después ce su últi¬ 
ma entrega, regrese pera demostrar que 
aún se puede innovar en el género. Teniendo 
en cuenta La importancia que está teniendo 
el género shooter en La actual generación, 
empezábamos a echar de menos [a saga de 
Ub.soft que, aunque tenia una base similar a 
la de otros títulos, aportaba una buena canti¬ 
dad de elementos que, sorprendentemente, 
nadie ha plagiado de forma escandalosa en 
un género en el que Las ideas parecen de 
dominio público. 

Como suele ocurrir con todos tos títulos 
que cuentan con el sello de Tom Ctancy, el 
argumento militar, cuidado hasta el más 
mínimo detalle, no faltará en Future Salden 
no hace falta entrar en 
detalles para no destripar 
el desarrollo del juego, su 
propio título basta para 
hablar de Lo que define 
cada situación en Future 
Soldier y, sobre todo, lo 
que diferencia al juego de 
otros títulos similares: La tecnología futu¬ 
rista {a la par que realista) que se muestra 
en el título de Ubisoft, 

Cada situación del juego estará condicio¬ 
nada por el uso de camuflaje óptico, ataques 
aéreos dirigidos de forma remota, visión de 
rayos X y nociuma/termal drenes capaces 
de detectar enemigos en La distancia™ Pero 
antes de entrar en detalle (algo que dejaremos 
para La review de! juego) quizá convendría 
definir el título de Ubisoft de otra forma: la 
saga Ghost Recon siempre se ha caracteri¬ 
zado por enfocar el género shooter desde 
otra perspectiva, mucho más táctica y realista 
lo que estamos acostumbrados, y futura 


Soldier no es diferente. Un enfrentamiento 
directo contra dos o tres enemigos a La vez 
es sinónimo de muerte en la mayoría de los 
casos, asi como una granada que explote 
suficientemente cerca o un único disparo b:en 
dirigido a nuestra cabeza por cualquier solda¬ 
do medianamente hábil Aunque casi siempre 
se puede solventar el problema de una alar¬ 
ma con una buena lluvia de plomo y alguna 
que otra granada bien dirigida, cada acción 
tiene que estar perfecta mente estudiada para 
no resultar fatal así como bien sincronizada 
entre los miembros del equipo, otro de los 
detalles característicos de la saga. 

En esta ocasión el concepto de que el 
jugador lidere su propio equipo ha perdido 
peso frente al Ubre albedrío de la IA aunque lo 
más importante es La possbiLidad de partiópar 
en partidas multijugador cooperativas con el 
mismo desarrollo del modo histona para un 
solo jugador. 


5 lo tuyo es jugar solo, la CPU se encargará 
de mover a Los otros tres miembros del equi¬ 
po, que no dejarán de alertarte sobre La posi¬ 
ción de Los enemigos y de salvarte el pellejo 
en los momentos más difíciles de cada una 
de Las misiones; si Lo que te gusta es disfrutar 
de tos juegos en compañía, no encontrarás 
una experiencia similar en otro titulo B único 
ejemplo que se nos ocurre para compararlo 
es el modo cooperativo de Battlefjelo 3: si has 
jugado, te resultará imposible olvidar Las tre¬ 
pidantes (aunque contadas) situaciones en las 
que Los dos jugadores tienen que sincronizar 
perfectamente sus disparos para na hacer 
saltar las alarmas. Ghost Recort Future SokSer 


“Nadie se había atrevido antes 
a programar un modo historia 
orientado exclusivamente al juego 
cooperativo a través de Internet” 


Tecnología punta ai servicio deí ejército 
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de ips Ghest te ptntkí «ihií nn 
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es así de trepidante- durante [as doce misio¬ 
nes del modo historia y para cuatro jugadores 
de forma simultánea. La situación que explo¬ 
ta al máximo esta posibilidad es la acción 
denominada‘disparo sincronizado', en la que 
los cuatro jugadores tendrán que acabar al 
mismo tiempo con hasta cuatro enenrugcs 
diferentes para no ser detectados. Si lo tuyo 
es jugar solo, podrás marcar uno, dos, tres 
o cuatro enemigos para que los soldados 
controlados por la CPU se coloquen de forma 
estratégica para acabar con tres de ellos; 
el cuarto será cosa tuya. Pero Ghosi Recen: 
Future Sotdier es mucho más que un modo 
historia para cuatro jugadores... 

Si por algo se ha caracterizado el género 
en los últimos años es por atrapar a cientos 
de miles de jugadores en partidas online. 
y la última creación de Ubisoft no iba a ser 
menos. Red Storm es Ea compañía responsa¬ 
ble del modo multijugador, en el que un máxi¬ 
mo de doce/dieciseis jugadores, dependien¬ 
do del modo de juego, podrán enfrentarse 
en diez mapas diferentes (con el lanzamiento 
del juego) y cuatro modalidades de juego: el 
sistema te permitirá modificar cada una de 
las armas a través cel modo Gunsmith (en 
la versan de Xbox 340 a través de Kinect), 
seleccionar entre tres tipos diferentes de sol¬ 
dados y aumentar sus capacidades a través 
ce un sistema de puntos ce experiencia, 

Y aunque nos hemos dejado una buena 
cantidad de elementos para hablar de eLlos 


en el análisis del juego, no podemos evitar 
destacar el tercer modo que induirá Gbost 
Recort Future Sotdier, el modo Guerrilta. En 
él tendrás que sobrevivir, soto o junto a uno, 
dos o tres amigos On-Line (dos jugadores 
en total en spbt-screen) a nada menos que 
cincuenta oleadas de enemigos por cada 
uno de los mapas de dicho modo. Al finalizar 
cada oleada serás recompensado con un 
determinado número de puntos dependiendo 
de tu habilidad (y de tos combos de muertes) 
y obsequiado con nuevas armas y munición 
para afrontar la siguiente oleada. Por suerte, 
si eres eliminado podrás reintentarlo desde 
la última oleada a la que hayas Llegado. 

La beta que hemos podido probar aún 
mostraba algún que otro detalle (sobre todo 
gráfico) por pulir, algo que ya se nos había 
avisado que sucedería desde Ubtsofi. Pero 
con lo poco que hemos podido jugar (prác¬ 
ticamente la mitad de los niveles) podernos 
asegurar que Ghosr Recort Future Soldter es 
el único shoot'&riHjp que aporta algo nuevo 
desde la aparición en noviembre de 2007 de 
Ccü of Duty: Módem Wúrfare y la hueste de 
clónicos que han ido inundando el mercado 
desde entonces. 

Si hay algo que nadie se había atrevido a 
hacer hasta ahora es un modo historia total¬ 
mente cooperativo, y pocemos asegurar que 
el resultado y la forma que ha tenido Ubisoft 
de plantearlo en esta nueva entrega de Ghost 
Recen va a dar mucho que hablar en bs rT\ 
próximos meses, 
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j GHQSTSfECQN FUTURE 



SE3 MUOffGRfWTD 


OU£ S£i?tA de un shQQf&a-up 
actual sin su correspondiente 
moda de juego On-line_ En d 
ir; odo mulrijugador de Ghast 
Recan: tore Somier, creado 
por Ubisoft Sed Storm podrás 
participar en pacidas para hasta 
dieciseis jugadores simultáneos 
utilizando cualquiera de los tres 
tipos de soldado disponibles: 

1 cañonera ingeniero y explorador. 

I Podrás personalizar tu armamento, 

j modificar y mejorar las armas, 

| gana: nueras habilidades a través 

I de la experiencia conseguida en 

I cada enfrentamiento. De inido, 

incluirá diez mapas diferentes 
en los que podrás enfrentarte a 
¡ otras jugadores a través de cuatro 
i modalidades de juego dieren tes. 





GUERRILLA ! 


POS SI FUEfiA poco con las 
posibilidades rouítijugador del modo 
historia del juego y todo lo que 
atesoran sus opciones de juego 
Gn-Lne, Ghosr Secan: fufare Setter 
incluye una tercera cpdort el rredo 
GueráJli Dicho modo presenta una 
gran variedad de mapas en los 
que solo o acompañado de otros 
jugadores, tendremos que dar buena 
cuenta de nada menos que 50 
oleadas de enemigos, cada una de 
ellas con unos requisitos diferentes 
que nos obligarán a movemos por 
todo el mapeado mientras intentamos 
sobrevivir. Seremos recompensados 
con diferente puntúa don 
dependiendo de nuestra actuación 
[será tenisdo en cuenta el nivel 
de sigilo y los combos de mueles 
enemigas) y entre cada una de las 
oleadas seremos obsequiados con 
nueva equipación para hacer frente 
a tedos los enemigos que aún nos 
queden por abade 
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Al Detalle 


PUtefo™ 

JtomRa^SatjffiS.PC 

Grig*fc 
EEUU. 
Campanil: 
2K6st« 
DetvTDUsdor; 
G«rbc* Sctartrc 


2Í Sasíípntsfe 

Jugadores; 

1-4 


Perfil: Ce! Shadlng 

La :#ceb9ia pueae 
Laarse para eí earare 
fcüffMtsna o con 

CKS-OO^^M 

ks poúigpres parezcan 
dtues a frene ae encaríc 
pegara* F refe u. x s 
^,&zn&riTCS2Q 
TheDarknesstim 
DoBh$MX 


Historia- Cel Shadlng 

Tnt Dsnoessll 

2012 [Mullí] 

XX 

2CC 3 [Mvtó] 
ZeUtWWW*er 
2002 [Muiti] 
JeiSetSatío 

2000 [Orvamcut] 

Apogeo 

Segures 
persanoc ;e el cel 
snaerg se * pos por 
el rtcnaro pue pra^e* 
*E» «tjpenoc Zesob. 


Borderlands 2 

mMrPDTn * StífiLrjseb^síníuipíwdelica 

LUlNUCr !U * RídBtf cápate cot tarrea* Cotí L 


Dispara y corre 


T engo La presentación en París de 
Borderlands 2 en una carpeta cere¬ 
bral de recuerdos a La que Ltamo "on 
fire'p aL [adito de una nave de cumpleaños 
en un túnel de autopista y del concierto 
de Daft Punk en el Summercase 200Ó. AL 
menos. Las dos horas que nos dieron con un 
mando de 360 y un PC pepino para probar e( 
cooperativo con dos pantallas y dos de las 
clases de personaje. 

No es que Bcroeríonds fuera uno de mi pre¬ 
dilectos: admito que su estilo me atrae y que su 
intento por hacer un Diablo de armas en prime¬ 
ra persona fue una de las pocas innovaciones 
de un género adormecido por el tiroteo militar 
y los tieathfnatchs plagados de crios insopor* 
tables. Sobre todo, le deda a GraemeTrmmins 
(diseñador de niveles sénior en Gearbox) en la 
cena de la noche anterior al evento, me gusta¬ 
ron mucho los OLCs. cada uno de ellos casi un 
juego nuevo que intentaban desesperadamen¬ 
te compensar los tiempos muertos y el aburri¬ 
miento del original ya fuera con cambios de 
tono y humor (Lo islozombie de/ 0c Ned). o con 
el ritmo fantástico de su particular modo horda 
en La cúpula de MoxxL ‘Ah. estupendo', sonrió 
Timmins. ‘entonces lo que vas a ver mañana te 
gustará mucho". 



















BORPsmAMK 7 


I KUU1PIATA7Q8MA 


La déme consistía en dos pantallas exube¬ 
rantes y coloridas, en las que el cel shading 
ya es un elemento consciente del diseño -en 
el primero fue una decisión tardía y se nota¬ 
ba-. que acentúa los contrastes y el espectá¬ 
culo audiovisual incesante (aparte de que sí. 
ahora parece una película animada en vez de 
un filtro encima del tjnreal Engine). Si antes 
teníamos enormes extens ones de terreno 
donde Mordecsi y un buen riñe de franco¬ 
tirador convertían en monotonía y pulso el 
abatir enemigos que corrían en línea recta a 
300 metros, ahora tenemos. en palabras de 
Timmins, la idea de que cada nivel presente 
distintas alturas, entornos más cerra¬ 
dos e irregulares y enemigos que 
colaboran entre ellos'. Decenas de 
enemigos, que llaman a otros tantos 
para que les apoyen, saüdcs desde el 
délo o desde guaridas, inundando una 
pantalla en la que se llega cada cinco 
minutos al estado culminante de la 
Edad de Oro del ruririgun la orgía balística 
de Doom 2 con la miniggrt el frenetismo del 
Aíren versus predbrorde 1?99; los paroxismos 
epilépticos de Senous Sam... 

En grupos de dos -Sirena y el adictivo 
Gunzerker. la beta no era lo bastante estable 
para cuatro y. considerando que el juego 
escala la intensidad dependiendo del núme¬ 
ro de participantes, nos podemos hacer una 
idea por qué-, la demo consistió en pro¬ 
bar distintas combinaciones de habilidades 
y armas para hacer frente a ejércitos de 
robots, depredadores naturales, mulantes 
infecciosos o todo a la vez, cambiando de 


arma de forma intuitiva -con un código de 
colores muy marcado- y ajustando nuestro 
arsenal a todo lo que va cayendo por el suelo, 
aprovechando que ahora es más sencillo 
comparar un arma de un vistazo. Arsenal 
que ahora tiene sensaciones diferenciadas: 
he descubierto el amor por el fabricante 
Vladof y su pasión por reinventar armas 
rusas de la 2* Guerra Mundial desde la 
eyección de casquiüos hasta el petardazo 
seco e impreciso de su elevado rali o de deto¬ 
naciones. Borderíands 2 ha corregido dos 
necesidades urgentes (la IA y la intensidad) 
y han añadido una característica impres¬ 


cindible para un juego con siete millones de 
armas: gunpom 

Las clases son mas flexibles: es fácil ver 
qué tipo de personaje estamos constru¬ 
yendo y cómo el jugador puede hacerse su 
propia subclase (en mi caso, un Gunzerker 
obsesionado con mumdón extra, munición 
ahorrada, munición regenerada; un hombre 
con un sueño: la escopeta infinita). 

Bcrderíanás 2 llega en septiembre con 
promesas de mejor historia y variedad en las 
misiones. Pero me da igual: sólo quiero vol¬ 
ver a esa mecánica de apretar botones hasta 
que el único movimiento en pantalla f"?* 
sea et de tus colegas 


“Las armas ahora tienen 
personalidad propia. En cierto 
modo, son ias protagonistas' 

G RAEME T1MMINCE33 


SOFTWARE 


■ > • Hay betas oraaos. ta“ex y Lega ss' Sos del Ganará de un 

chalet Codc áha ¿ata nados son Jo eásao para tí Hcrtarc cara ta carárt\ 



NADA DE NIMIAS 


EN CUALQUIER mutajugador con re co mpensas tiradas pe; d suda es 
nema! que siempre haya un listo que dedique más tiempo a raptar que 
a ayuda; en bs masacres: el "saqueador ninja' y las grescas que provoca. 
Eüzrard ha eíarmado esa pos™tad en su Ckabb ül impidiendo que los 
jugadores inreiact)¿en entre dios y dáníoks su propio botín a cada uno. 
En Gearto que para algo son de Tejas, han optado por los dudas: rara: a 
un compañero y aumentar d caos cortaruendo un tiroteo en un repentina 
P/P per esa amrcaLadora de asalto, too !o probamos en grupos de 
dos, bs dudes los liemos pe: ias osas sobre todo pasque d areena! re 
puede causar un TDC que hete de Howard Hughes. Cadáveres y armas 
bdiantes entre dios al final me sentía más una urraca que un jugador. 



■ £<nppr7 en C 5 t*ta jwa Ta si que no se basan en irvi reatas, pea taso* tí Sboc ta Catean no hatea vas? w tata le 
pusara tanto casta cerdo a la reacesetaaóta ta Jas «¡as, En ex cabera, bs enemas te atacan px «taha ta pene 
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■ ühk‘j Q combare esa rryy íxen scboe el piptí, pea re sata ie cof^tree «suiC-sra y queemas compota: é 
K¡r-pcf*r,a acuoc. tu~ tesztL d ¿ti jutgs, es un notre ruja Esa i^nía que k un Rpera «n al^ra, 

¡™™ y r_Ts 4TJ5 scq^j^ ca.'ttteisurB cuí raan a La ped^r. cor Les ispees dtí rsi út feasá 





“ El mego es totalmente fiel a la 

ambientación de ías novelas de 


George R.R. Martin 

CÉQRIC UUÜRÜfGUE 


■ ¿soba ¿PS£ qué a Hacs Lt acompifa m pe=ü? Según 
Ofénda en ti Lbrc ya hay htaígss. leztSí La 

re*** bc^adcn Ce SbvESCErg sea el iru perenal y 
donde: cauches se ittagxon tas La bubge ¿e ired Sa.-w/sk. 


CYANIDE TODAVIA no ha confirmado qué personajes 
del libro estarán en el juego, pero entre pantalla- 
zos y vídeos se ha podido apreciar que los actores 
de la sene de rí&O han prestado su voz a los per¬ 
sonajes. Por desgracia, solo parecen se: actores 
secundarios y Sean Sean [Eddaid Stark), Peter 
Dmklage (Tyríon Lanms'e:) o Charles Dance (Twyn 
Lannister) no han aparecido todavía, probablemen¬ 
te porque no existe una obligación contractual 
de hacerlo. Sin embargo, es probable que la HBO 
"anime" a sus actores a participar por motivos 
comerciales y de imagen, por lo que todavía hay 
esperanzas de escuchar las perlas habituales de 
Tyrioa La ausencia de personajes tan magnetices 
como este podría restar muchos puntos al juego. 
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Juego De Tronos 

rnMPPDTn u 

UUIMULr I U ■jwí'- Df^&írríf ’^a ka ytíají^asííníi?! 


Dos hombres y un perro en Poniente 


G uerras interminables entre dinastías 
rivales por un trono maldito» muertos 
que se Levantan, traiciones, dragones 
e incestos.,. Lo tiene todo, ¿a que sí? Será 
por eso que la saga Canoón óe Mielo y Fuego 
-que parece haber sido renombrada extraofi- 
c pálmente como Juego De Tronos por La serie 
homónima de HBG- ha sido uno de Los pro¬ 
ducios literarios con mis éxito de los últimos 
arios. Quien to lleva a Los vdeojuegos no es 
un estudio consagrado al rol como Bethesda 
o Bioware -ambos demasiado liados con sus 
propios dragones-, sino el estud;o responsable 
de la sene Pro Cycbng Manager, tos franceses 
de Cyarríde, Pero antes de lincharles, hay que 
saber que no son unos oportunistas. Hace ya 
siete arios intentaron convertir en videojuego 
la sene de George R. R. Martin, pero hasta hace 
tres no lograron los derechos, justo cuando se 
comenzaba a hablar de la sene de televisión. 

El estudio es un devoto seguidor de Los libros 
y ha respetado su espíritu hasta en el mínimo 
detalle, insiste Sylvain Sechi. diseñador jefe. 
Martin en persona ha supervisado hasta el 
aspecto físico de los personajes, e incluso su 
equipo revisa cada frase de la traducción al 
español de los diálogos para asegurarse de 
que cada personaje habla como se espera que 
lo haga. Menos fidelidad hay haoa La serie de 
televisión, aunque se supone que es el juego 
oficial y las referencias son mas visuales que 
de contenido; la música* las caras de algunos 
protagonistas, sus voces (el juego Llegará en 
inglés con los textos en español) y algunos 
escenarios. Donde Martin no interviene es en la 
jugabilidad que. at parecer, no es lo suyo. 

Es cierto qje el primer juego que Cyande 
lanzó sobre La franquicia. Génesis -ce 
estrategia-, fue mediocre: pero el estudio sos¬ 
tiene que ha aprendido de la experiencia. De 
donde también parece haber aprendido es 
de los principales juegos de rol de los últi¬ 
mos años, con una estructura lineal como 
PíaneiScapt* Torment Mass tffect (la influen¬ 
cia del primero está en los diálogos con con¬ 
secuencias que puedes ver horas después) o 
Baídurs Gafe, Lejos del rol sandbox de Skyrirn 



¿1 detalle 

Plataforma: 

PC Playstation 3 , 
Xbc*3éQ 

On;e*.; 

Eranos 

Compañía: 

Horre 

Ersertífimen: 

CkMrmUjiddc 

Cyansdt Sufres 

lanzamiento; 
15 de mayo 

Jugador* s: 

1 

Perfil del 

desarrollado! 

Pocos conocen a 
CyanrieS&j&s. Este 
escudo francés raodo 
en tí 2000 ato trfne que 
producr *90 resabíe, 
ponqué per soto 

ha hecho juegos de 
rnscy y odsma a£gúi 
RFG medocre. vanes 
£&l¿cs de 05 ye* pon 
de OS de ftrjvray, The 
Dreatrt&The Turte. 
La ücenca de JUejo Pe 
Trvm te$ drá de 
notoriedad 


Historial 

AGamcOf 
Threnes - Genets 

2011 M 

Pra-Cydtfg Manager 
2Q11 EPC3 

LxJo 

2007 EPCJ 

Hücíí Raerte 
Manager Z 
2 ÜGá [PCI 


¿poseo 

S ntertto de hacer de 
Gane 0( Tirones un 
/(jejo de estratega en 
teropa real ¿erque 
no Cegó a buen puerto, 
demes^ata pctÉpoaL 


Su gusto por un rol clásico se hace patente en 
el amor hacia las estadísticas y las ofras. 

Hay dos personajes principales, y la bis- 
tona saltará de uno a otro en los 17 capítulos 
del juego, y en ocasiones llevarás a los dos y 
podrás alternarlos. No puedes personalizar 
ni su aspecto, ni el sexo o nombre, pero sí sus 
características hasta el extremo de que el pro¬ 
ceso se convierte en una locura. Cada uno de 
dios tiene tres clases posibles en las que. ade¬ 
más, puedes afinar cuanto quieras asignando 
puntos a La suerte, agilidad inteligencia- y 
potenciar aquella arma con la que te sientas 
más cómodo según subes de nveL Además, 
hay un árbol de habilidades para cada dase. 
Una de las mejores decisiones serán las que 
afecten a las ventajas y desventajas. Puedes 
escoger vanas, pero por cada pro (más fuerza, 
rapidez...) debes elegir una contra (asmático, 
torpe...). Sin duda, te va a llevar un buen rato 
personalizarla a tu gusto 

El primer personaje, Mors Westford. es 
un Guardia de la Noche. Con él va siempre 
su perro, una especie de pitbulE cuya presen¬ 
cia responde al hecho de que Cyanide que¬ 
ría induir un elemento de sigilo Mors puede 
transferir a voluntad su mente al perro para 
inspeccionar una zona sin Levantar sospechas, 
o induso atacar a algún soldado solitario* 
aunque si Llama la atención -o tropieza con él 
algún guardia- le dará tal patada que tembla¬ 
rán los cimientos de PETA. Mors está hecho al 
combate cuerpo a cuerpo y el otro personaje, 
Aíester Sarwyck, es un sacerdote rojo cómodo 
en la Lucha a distancia. Su peculiaridad es la 
magia de fuego. 

Tanto con Aíester como con Mors, el comba¬ 
te es igual con un importante componente tác¬ 
tico* Al abrir La ruleta de habilidades La acción 
se ralentiza para que puedas deodtr cuéL usar 
y contra quién. La base del combate es buena, 
pero visualmente aún es demasiado rígido e 
irreal como de títeres de cachiporra. Menos 
mal que tos personajes siempre tendrán a 
mano un bu rdel en Desembarco del Rey ^T, 
en el que relajarse. 
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INFORMAC! 
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&i detalle 

Formato; 

ñ^Saton 1 abe* 360 

Ong*R; 

Japért 

Cwpiíii: 

Wamtr Sras 

DeufroiUdor: 

Grsssxpper Maxíactx* 
Lfim n iinto; 

15 de linio 

Jutjjd*r*iE 
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Perfil de Í3 

animadora 

HoBywod M'-nprt 
nos ersteftatíc que 
«¿trej-íaber se Lga a ¿ 
anrr^dora. por lo que 
no nos «¡raña que to 
ndustna dei videojusgo 
haya senpre 

esc irvsmo, Ya era 
hora cíe de^r üris el 
es te reotipo come oebe 
ser. a base de zsmbts. 
¡rcíosema, parlones, 
cáoeias pir W t d hr as y 
^cas 5.-Tiv* 


Historial de ia 

antmaáoa 

AnVbuSmaner 
Than A Cneefleadef? 

2011 EXbox 3401 
LetsCw 
2011 DCbci 340; 
WeCheer 
2003 IWÍQ 

Zombes Ato 
My Mfrgr^ücrs 

imm 

Apogeo 

Aunque vayas a 
auerfesmes por esto 
oemercane, tabón 
h^Ktactnadebs 
ánmsocrís oe Qsu! 
Tálakae! OLeoir? jara 
de caíto i cachondeo y et 
desparpanü de Juüet 
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Lollipop Chainsaw 

PflMPPPTn ■^í^s^w^^^a^^OOTpcrtosarm^enLnaa 

wUi i UCF i U cemento, en su oudaa rtestosa de sorrt&Todc rrxiyricrmi. 


Con faldas y a lo loco 


S i tenemos en cuenta que su ultimo 
juego estaba protagonizado por un tal 
Garda Hotspur que iba todo el rato 
gritando "taste my Big Boner!" (frase que 
no nos atrevemos a traducir), queda claro 
que en Grasshopper se toman muy poco 
en serio a si mismos. Pero Shaóows Qf The 
üamnedno era tan extraño: si excavamos en 
et pasado de Suda 51, encontraremos cosas 
como una mujer que ataca cortándose las 
venas, un sistema de guardado que implica 
usar el váter y más armamento de referencias 
fáLicas ce lo sanamente recomendable. Esta 
vez no hay katanas láser ni pitos que disparan, 
y el rol protagonista ha pasado de majaras de 
psiquiátrico a una adolescente apenas tapada 
y que rinde tributo al cine de serie 3. 

Como las acusaciones de sexismo en los 
video¿uegos regresan siempre cada pocos 
años (y a veces, con razón, para que nos 
vamos a engañar}, algo tan sexuaLazado como 
Lollipop Chainsaw pe obab[emente será obje¬ 
tivo ce masas enfurecidas y tabloides. Por 
suerte, el juego se sacude cualquier acusa¬ 
ción de ese tipo gracias a un simple hecho: es 
totalmente absurdo, una suerte de juego de 
sene B realmente fuera de sí y basado en lo 
cutre (en un buen sentido), lo exagerado y en 
el sinsentido más brillante y puro, Y es que tal 
como apuntaba Nigd Tuínel 'no hay nada de 
mato en ser sexy*. Y precisamente eso es lo 
que mejor se te da a Grasshoper. 

No todo gira en tomo a la animadora acró¬ 
bata. La obsesión del estudio con tas cabezas 
parlanchínas sigue estando presente en este 
juego, rgual que ocurría con la cabeza de la 


lavadora en kfüer7 o con Johnson, la calavera 
infernal que se transforma en todo tipo de 
armas en el mencionado Shadows Qf The 
üamned. En Lollipop Chainsaw tenemos a 
Nick, el novio de Jubet, cuya cabeza aún viva 
cuelga de la animadora. Como se vio en un 
tráiler, después de que lo mordieran unos 
zombis, nuestra protagonista decidió que lo 
mejor era cortar ‘por lo sano" para que la 
infección no llegara por lo menos, a la cabeza. 
No sabemos cómo una 
estudíame de instituto 
es capaz de mantener¬ 
la viva, pero no somos 
quiénes para rechazar 
una idea que propicia una 
dinámica de personajes, 
unos diálogos y unas 
mecánicas tan interesantes. También podre¬ 
mos atacar a los enemigos lanzando lo que 
queda de Nick e induso ponérsela a algunos 
NPC de modo que podremos manejar el 
cuerpo durante un breve tiempo cara hacer 
alguna fechoría. 

Como cabria esperar ce un juego centrado 
en Las motosierras y las masas de nomuar¬ 
tos infernales, et combate es un elemento 
fundamental de la jugabiüdacL muy per eno- 
ma de cualquiera de tos acertijos o puzies. 
Además del arma que da nombre al juego. 
Juliet cuenta con una buena selección ce 
"juguetes", induido un lanzacohetes: y si fuera 
necesario, podremos volver a matar a los 
monstruos redivivos con nuestras habilidades 
de animadora. Aún no está claro cómo se 


podrán combinar Los diferentes movimientos 
y combos, pero nos encantaría volver a ve' 
un sistema para cambar de ritmo al vuelo 
como en 8ayonetta o Devil May Cry 3. Aún 
así, si fuera algo menos fluido tampoco pasa¬ 
ría nada. Como viene ya siendo habitual. Las 
armas y las habilidades se podrán mejora' 
en una simple tienda empleando Los medallo¬ 
nes que dejan caer los enemigos derrotados, 
y que también sirven para comprar ciertos 


objetos de consumo, trajes alternativos, can* 
Dones y artworks. 

Lo que hemos visto de Lollipop Chainsaw 
nos encanta y estamos ansiosos por jugar 
más, pero es pronto para saber si se con¬ 
vertirá en un juegazo imprescindible. No 
pedemos asegurar nada sobre el guión, ya 
que apenas hemos visto unas frases suel¬ 
tas, La inclusión como guionista de James 
Gunn. que fue todo un golpe de efecto, y la 
promesa de pandiLocura desmedida con el 
sello de Grasshopeer es más que suficiente 
para tenernos en ascuas hasta junio. Que tos 
tabloides escriban lo que quieran, que noso¬ 
tros estaremos disfrutando de una bomba 
de sinsentidos y acción frenética empapada 
de referencias chuscas. 


“La heroína de Lollipop Chainsaw es 
mucho mejor que el típico personaje 
femenino de ios videojuegos” 

GOICHI SUDA ¡ESE 


liu: 


MAKUFACTDffE 


. 

* 


¡ 


' 





























1GUAL1T0 A "NO MORE HEROES' 1 


COMO EN Na Mere Héroes, las batanas corea ios jefes finales sean resabies y pa.-ece ser que caba una esaa 
basaba en un género musical. Swan. tí góoco. es una mezcla entre Rohert Smuth y la marioneta be Sai* Zeb es 
un punió con cresa be mch^ano y esa doblado por Jramy Uone de Mindtess Stíf mdulgence. que es además 
tí cor postor be la músoa be ios jefes Por úfcno. un intento be Ba.'on Samed: ar-abo con un keytar rosa, que 
mana tocar tenas de electa. Cono ha dicho Suda 51 la núsma sea un componente central de la fugatáüdad. con 
momentos de accon ritmica frenétea y escen^cac^nes propias be cada genero r,enconado. 


■ Ataba S¿ toba « es excL.-s.vcs para 
caba pbatoena. Senvxs íecucs que tí 
traje rosa que wste .essea K&, es eiduswc 
para XPcx 36a cqvjeía tw Swig sea !a 
ve: Pe Jilee carne jz fue Pe Hadey Oum en 
Bxoutt ic fctoa Ccyy Pe Duga en -ísuraS 
Kart ¿h. y Pe =-ro. a en as Stperx-as 
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¿MULTUUGADOR MASIVO? 


a MOOO MUOUUGMX* de FxC¡y3 está siendo 
desarrapada como ya viene Siendo costumbre, por 
otro estudia La responsabilidad ha recaído sobre bs 
suecos de Ubéoft Masswe. Según cuánto nos gusta¬ 
ra el nuíopgador de £ssass¿n’s Creed La Hermandad 
y de Revtíaoons. esto puede se: una buena o una 
mala noóoa. B estucfco está creando un -universo 
On-bne*. tomando elementos de pegos indtes y 
socales. Y como también están desarrollando un 
MMO. no seca de exsaña: que ios tíos proyectos se 
estuviera! influyendo y que engentíraan una mezcla 
de zona de guerra Orvfcne y masrva. 


■ Acrá» Q docta 
Eirt'arft se pone ^ 
aa¡ba de seas. pero 
amtxri cene oco norv 
tor.au de meóeaaenus 
sn pcesaspaon Estira 
encantado de compara: 
oucto de eüos corcgc. 
Derecha La mestabddad 
eooaote y mental de 
ios peñerares no se tea 
nocar soto cuando les 
neón una paula en la 
boca. Todo d mundo esa 
gnüarto en esa ala, pee 
lo que seá habeual ms 
s.tuaconcs- dtócdes. 
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Far Cry 3 

rnWrPPTn * E«ce shoccer deUbscft -egresa a las í¿í/as o* Pacfcc después *hacerseun 

UUliuLr I U sa¿arbastartemcvxdto.Debschacaiesalesiracaspscceccs.uncambe4mejor. 


m 



S i hay algo qu« podemos decir de 
Ubisoft Montreal es que es uno de 
esos grandes estudios que siem¬ 
pre ha sabido responder con creces al 
feedback de su público. Su deácaoón con¬ 
virtió a la saga Assas&ns Creed en una de 
esas senes inolvidables para el público, y supo 
corregir a tiempo -y volver a rediseñar comple¬ 
tamente- aquel concepto que tan poco gustó 
de tn Sam Rsher hecho polvo y desharrapado 
que lanzaba sillas y pegaba voces en me<ío 
de una plaza pública. Con Far Cry 3 quieren 
encontrar un eqmüboo perfecto entre algunos 
elementos del pnmer juego, como la estra¬ 
tega en campo abierto y el ataque desde los 
arbustos con el riñe de francotirador, y el caos 
constante y agotador de tener enoma a grupos 
de majaras depuestos a matamos vilmente 
sm pensárselo dos veces. 

La locura es el tema pnropal como se 
pubüotó ampliamente durante la demostra¬ 
ción del E3 del año pasado. B juego se centra 
en el estado mental del protagonista así como 
de sus enemigos y aliados de la isla del Pacifico 
en la que se ambienta el juego. Ubcsoft prome¬ 
te que la historia será nnás personal que nunca 
Vaas. el psicópata líder de los rebeldes que 
parece haber raptado a la familia de nuestro 
protagonista Jason Brody. es un ejemplo del 
bpo de desequilibrio mental en el que Lfcxsoft 
quiere que se sumerja el jugador mientras 
explora el muido. Aunque al principio parezca 
un mero turista de vacaciones. Brody (como 
en los otros dos juegos) se las verá empleando 
ina buena cantidad de material militar -que 
deberá ir mejorando-, y en esta ocasión tendrá 


que dejarse llevar un poco por su nsonto más 
primario por la volenoa. Cuando un grupo de 
lunáticos recién salidos del psiquiátrico con¬ 
trolan la situación, lo mejor que puede hacer 
Brody es ponerse a su altura y combatir la 
demencia con más demenoa. 

En un segmento racial del juego se evi¬ 
dencia que la exploración de la inestabilidad 
mental es más profunda a veces, que la acoón 
durante los combates. Asi. en el momento que 
Brody comienza a buscar atención médica 
todo termina volviéndose surrealista Cuando 
conocemos al esquizofrénico e hiperactivo 
doctor Eamhardt en su invernadero. Brod/ 
podrá solicitar tratamiento a cambio de favo¬ 
res, como puede ser explo¬ 
rar una cueva en busca de 
un champiñón muy raro que 
el doctor necesita Dejando a 
un lado la ncómoda secuen¬ 
cia de plataformas en pn- 
mera persona con la que 
empieza la cueva, basada en 
carreras y saltos encadenados, todo el recorri¬ 
do está plagado de tal cantidad de das de olla 
que crean una ambentaoóo única. 

Todo comienza cuando nuestro querido 
doctor nos inyecta una sustancia sospechosa 
De pronto, empezamos a ver colores, a sentr 
en picor en nuestras manos, a ver que las 
plantas empiezan a soltar humo y a confundí* 
el suelo con las paredes. No sabemos lo que 
nos ha dado, pero parece ser lo que él toma 
habcualmente y lo que le ha dejado así. Con 
estas dosis de locura lo que quieren es dotar 


a Far Cry 3 de una atmósfera que contraste 
con el absurdamente enfermizo y sofocante 
ambiente de tensiones políticas del predecesor. 
La jugabibdad también busca superarlo: no 
hay más pistolas rotas, pero sí muchas opor¬ 
tunidades para davar un cuchillo en la frente a 
alguien yin total respeto a la bendrta mecánica 
de alejarse, esconderse en la hierba y sacar 
los prismáticos para examinar la escena. SI 
también se han quitado los checkpomts de 
enemigos nfimtos. Esta manera de jugar más 
depurada parece estar más dngida a resol¬ 
ver situaciones mediante algo de organización 
-como pasaba en el For Cry ongnal - que a 
la constante adaptación a armas rotas o a los 
enemigos que reaparecen de la nada para fas¬ 


tidiar ir senollo viaje de vuelta A todo esto hay 
que sumar la llamativa y vanada geografía de 
la isla que p«de a gritos que el jugador saque 
su espíritu de explorador y se ponga a dar vuel¬ 
tas por ella Como pasa con Skynm o FaCout 3. 
descubnr qué es lo que hay en una cueva o al 
final de la ünea de playa puede llevar a todo too 
de situaciones inesperadas y a una mejor com¬ 
prensión de los místenos que suele tener toda 
isla tropical que se preoe. Total lo peor que 
puede pasamos es acabar perdidos- r?. 
Si. el ’cheste’ es totalmente intencionado. 


“Far Cry 3 aporta elementos nuevos e 
inesperados pero sin renunciar a los 
principios fundamentales de la saga ’ 
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Al detalle 


Plataformas: 

Xbcx360.PC. 

Pl»ySl*jcn 3 

Origen: 
Canadá 
Compañía: 
Ubsoft 
DesarroUador 
Ubsoft Morcreai 
Lanzamiento: 
Seobemfcre 
Jugadores: 

l-CTBA) 

Perfil del 
desagqiador 

Como creador de los 
juegos de mayor nr*t 
de Ubsoft diraríe los 
uenes ótz ares, ei 
e£uáo de Mcrceaí ha 
¡evado la mayor carga de 
trabajo en Rgrécw So. 
Spíner Ceí Prrce Of 
%wyAísassriCrw¿ 
Y los resudados han sdo 


Historial 

Assassm Creed Rr*iaocrs 

2011 [Mutfal 
Assassns Creed I 

2009 [Mutti] 

2003 [Muttfl 

SplrcerCeft 

2002 [Mutti] 

Apogeo 

Assassrs&ecdlderrcs- 
tró que Ubsoft Morceai 
quede hacer juegos de 
pernera ávtsóc. Rendaron 
la saga y expantfem u-a 
buena h&ona. 
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Spirit Camera: La Memoria Maldita 


■ Atao la ilusaacon 
de las cuatrc rascaras 
tendrá rucha ras tíapoc- 
tanoa en el juego de lo 
Que sospechas. 


rnMrFDTH ■ Ut-Jz* 185 de la 3CS para oescuOnr qué enoeran 

UUI sULí I U Las pagnjs deí terrífico tocto Que acórrela ¿ cartjcnc. 


Experiencias paranormaies en tu salón 


INFORMACIÓN 


Al detalle 

Plataformas: 

30S 

Origen: 

Jápón 

Compañía: 

Nrtendo 


DasarroUador: 

TecmoKo* 

Lanzamiento: 

29de^rw 

Jugadores: 

1 


E l filón de la rtalidad aumentada no ha 
hecho más que empezar. S hace poco 
descubrimos el negooo y las po s fctdades 
de juego que acompañan a las tarjetas RAóeKjd 
¡axis Upnsmg. Nintendo vuelva a la carga con 
otra propuesta, radcalmente detinta A manos 
de Tecmo Koei (responsable de la francuoa Fetal 
Rame/PrqjectZsnx det que este juego es in spn- 
offi nos llega una historia japonesa de fantasmas, 
que transcurrirá tanto en las pantallas de la 30S 
como en el salón de nuestra casa Spm: Camera 
Lo Memoro MaScfco se acompaña de un limo 



Perfil del 
desacroüado f 

Con su fusión en 2009. 
Koe» y Tecrx aunaron 
decadas de expenenca 
en casa todos los 
géneros: beha iDOAí 
esvateg a o acodr dura 

C^rasy Wimors-J 

Historia] 

NriiaGaoen 
1988 [Arcad*. NES] 
OeadOrAlve 2 
1999. 2000 [Are.. DC, PS2] 
Dynas^ Wamors 3 
2001. 2002 [PS2. XboxJ 
Project Zero fc The Tormented 
2005, 2008 PS2] 


Aunque en Ocodente no coseche 
el mamo éxito que en Japón. 

a saga tynasíy Warncrs es 
ira auténtica fábrica de dnero 
para Tecmo Koeu al igual que la 
franquea Dead OrAlnt. Ambas 
sagas siguen en plena forma. 


que tendrá un papel capital en la mecánica de 
este cartucho. Tras visitar, dentro del juego, una 
mansión abandonada y llevamos nuestro pnmer 
susto la acodo saltará al mundo real ya que con 
nosotros hemos traído el lánguido fantasma de 
una moza llamada Maya además de otros espí¬ 
ritus menos amistosos. 

Sguendo las ncicaoones de Maya iremos 
mvesógando el libreto (llamado el Día™ Púrpura) 
mientras usamos las cámaras de la 3DS para 
detecta" la actividad paranormal que enoerran 
sus páginas. A traes de la pantalla de la consola 
veremos cómo una simple dustraoón cobra vida 
para bberar a un fantasma que tendremos que 


combatir (en la tracfroón de los ProecZerol uti¬ 
lizando las cámaras para neutralizarlo a base de 
fotos. B juego usa en todo momento el giroscopio, 
por lo que deberemos movemos 360° para detec¬ 
tar la posoon del espectro antes de que se nos 
lance al cuello. Spn: Camera no ha sido dseñado 
para jugar en el Metro, pero con unos cascos aco¬ 
plados a la 30S y en una hacxtaoón en penumbra 
garantiza unos cuantos sustos Especialmente a 
esa gente que con 32 años sigue durmiendo con 
la luz del pasillo enceróca 

B cartucho nduye además cuatro mrajuegos 
de Realidad Aumentada bajo el nombre de B 
Cuaderno Encantado. Probamos dos de ellos 


Máscaras Misteriosas se centra en una de las 
ilustraciones del libreto, en la cue se muestran 
cuatro máscaras que abrirán los ojos y nos plan¬ 
tearán una sene de retos La Muñeca Malaxa 
parece una versión RA de los tnleros obligán¬ 
donos a mover la consola en tocas cárecaooes. 
mientras elegimos la muñeca correcta entre 
todas las que flotarán por nuestra casa B modo 
Cámara Espectral por otro lado, despliega mru- 
jueges más festivos añadr fantasmas a nuestras 
instantáneas (rotos Místicas) o crear enemigos 
con los que combatir a partir de tus retratos 
(Exorcismo). Convertir a tu abuelo Matías ST, 
en un asno del nñemo no tendrá preao. 



MISMO 2S de jumo llegara a España 
Projea Zero 2 hi Eánon, de la nano 
de Nintendo y Tecno Koet un renake 
del P Zero It Cnmson Bvrterfhj de Xbcx 
y PS2 adaptado al uso del táimote. 

Junto a las gemelas Mío y Maya nos 
adentraremos en un puebla abandonado 
para enfrentamo s a sus fantasmas, 
cámara en mana Y oja porque se podá 
desbloquear contenido especial de Sptnr 
Cañera apuntando las lentes de la 30S 
baca la contrapasada del manual de 
instrucciones de este juega 






■ aquería. A 

través de la 
pantalla supe- 
no: de la 30S 
meses cooo 
? cobran wda. y 
de qué Bañera, 
las paguas 
tíeí Itrato que 
ocluye el juego. 




























!■ í MARIO TENMSOPEH 
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■ Pobrtacs Legar a 

adqua: hasa 200 itecs. entre 
aquetas, caizadc o :¿ “.setas, 
con tos que aejerar tos parí:oe- 
tres de nuesco Mn. 


Mario Tennis Open 

mMrPPTn * SjrrtjLiácc :tnc * con corazón arcabe, protagoncabc 
L/UliULl I U por la mascota be Nntenbo y sus amgos y enerrsgos. 


Tenistas con peto y voleas en tres dimensiones 


o estábamos echando en falta. Nintendo 
ha vuelto a contar con Camelot para cons- 
amtruir un nuevo juego de tenis alrededor 
del fontanero del peto rojo. Desde 1999 (1995. 
si irxiuimos la entrega Vrtual Boy) hemos visto a 
Mar*osubiral3redenN64G8C.GBA.GameCube 
y Wí (en un pon de GO DS se quedó sm su 
raoóa pero no pasará lo nrusmo en 30S. con un 
cartucho en la línea de sus predecesores: control 
arcade. minguegos y piques nrxitijugador que 
se extenderán a enfrentamientos On-üne hasta 
para cuatro usuarios en partidos de dobles. Y 
una buena noboa para nuestra economía: Mono 
Térros Open permitirá, con un unco cartucho, el 
juego odhoc entre cuatro consolas. 

Nuestra pomera toma de contacto con el 
juego ha sido muy positiva. B control no puede 
ser más accesible y se puede optar entre usar 
los botones o pulsar en la pantalla táctil en la que 
aparecen vanos tipos de raquetazos. También 
explota el giroscopio en un modo de control 
especial en el que la cámara se sitúa a la espalda 
de nuestro personaje. En esta modaüdad se des¬ 
activan automáticamente las 30. to que evita los 
problemas que tenía, por ejemplo. Stcrfix 3Ü 
Y es que giroscopio y pantalla 30 no son buenas 
compañeras, a menos que uro mueva menos el 
cuello que Robocop. Por oerto. el efecto tridimen¬ 
sional está bastante logrado y no es agresivo a los 
ojos aunque habrá que ver a. en la versen final 
lo aguantamos durante todo un torneo. Estos. 


además, mantienen la estructura que oauguró 
A-toooKdrtenSNESdiversascasesdecopas.de 
dificultad ascendente que iremos desbloquean¬ 
do a medida que vayamos levantando trofeos a b 
largo de unas pistas ambientadas en el universo 
Mano (Valle Champiñón. Jungla Donkey Koog. 
Las EXjnasde Wano. Castillo Bowser_X 
B roster de personajes no ofrece demasiadas 
sorpresas: Mano. Lmgi. Peach. Yoshi. Datsy. Boo. 
Bowser. Bowser X Didi Donkey Koog. Wano. 
Walmgi y. cómo no. nuestro Mh. Cada personaje 
tiene sus propias ventajas y desventajas, como 
era de esperar, en cuanto a veloodad. potencia. 


etc. Pero, además, podremos ir desbloqueando 
eqmpaoooes para los M* (200 objetos, entre 
zapatillas, raquetas o camisetas) que mejorarán 
su comportamiento en la pista. Nntendo mantie¬ 
ne el secretismo sobre las funoones Streetpass. 
aunque pudimos probar tres de los mrojuegos 
Tro al Arillo. Peloteo Galáctico y Super Mano 
Tennis- Este último consiste nada menos que en 
jugar al Super Mono Bros, de NES a raquetazos. 
Frente a nosotros habrá ld muro, en el que se 
proyecta el clásico, y nuestro objetivo es acertar 
con la bola sobre los enemigos mientras 
recogemos monedas y setas. vT * 



Al detalle 

Plataforma: 
3DS 
Origen: 
Jipen 
Compañía: 
Nrüenbo 
DesarroUador: 
Cametot Software 
Ramng 
Lanzamiento: 

25 be mayo 
Jugadoras: 1-4 

■ tefi id g l 

desarrollador 

Desbe 1991. las 
probucocnes be 
Cametot han «jo 
ademándose entre el 
género RPG (Shrvng 
Forcé. Go&nSuréy* 
beportvo (Everytodys 
Gotí.HrKGotí.Mrv 
Tm_X 

Historial 

Shring Forte 

1992 [MDJ 

Everyboby s Go tí 

1997 [PSone] 

ManoTenns 

2000 [N64, GBC1 

Goíben Sirt Dark Dawn 

2010 [DS] 

Apogeo 

La saga Shnrq es una 
legenda en el género 
RPG. aunque sus tfcios 
beportvos (besbe 
Everybody s Golf hasta 
Mano írrw) atoarzaron 
vertas rrsflonanas. 


games* M ;7 
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DiRT Showdown 

rnMPPDTn ■ ¿d* “aces ouanoc tieneseimejor rtxx de dates deí nercaoc' 5 Pues :e otadas iri raccc de 
UUINULr I U les ra>s can ir juego para que el macho atía pueda aportarse el pecx car. motores. 


lodemasters resucita Destruction Derby 


E xtremo y sinvergüenza. La franquicia 
de Codemasters lleva un tiempo tontean¬ 
do con el off-road. la castaña metálica 
y el macamsmo gasoíinero del que estarnos 
huérfanos desde que a EA se le ocumó la 
bollante idea de que Cntenon cejara de hacer 
Bumocrs. Y aunque tendremos que esperar a la 
entrega final para saber si este DiRT Showdown 
es homenaje o algo más -no cuesta mucho ver 
las semillas de una nueva sene que alternar con 
los OrffT tradicionales-. se agradece el intento. 

Porque Showdown. por lo visto en el código 
de PC que nos han pasado, es una sucesión de 
castañas alejadas de cualquier viso de simu¬ 
lación. Eventos cerrados, variadlos, que nos 
recuerdan al ritmo de los pre Pcroáse. carreras 
en las que gana el que sobrevive-, guiños a 
RcXXn de escenarios destruibles con los que 
hacer la puñeta al contrano; circuitos en ocho 
pensados para que los cruces se conviertan 
en Street Ftgh:er Deseí y dos modos pensados 
para que nos caiga la lágnma al recordar los 
tiempos de Desüvctxn Derby. en el que se gana 
a base de puños de parachoque -o de lo que 
quede del coche- y embestida. S'. el motor EGO 
que ha hecho célebre a la saga madre 
está ahí. mejorado, proporcionando físi¬ 
ca y modelo de daños, pero la sinceri¬ 
dad de sus intenciones está clara desde 
que vemos un HUD con barra de vida 
(me temo que los daños detallados son 
meramente cosméticos), un velocíme¬ 
tro relativo (¿Números? ¿Revoluciones? 

¿Qué somos, realistas?) que sólo nos sirve para 
saber si vamos follaos o mancha atrás y una 
barra de turbo de ésas que se llenan a base de 
romper el cóogo de circulación y el instinto de 
supervivencia 

Por si fuera poco, el catálogo de vehículos, 
casi todos inventados para las pruebas de des¬ 
trucción -qué fabricante quiere ver sus cnatu- 
ntas convertidas en violenta chatarra al peso-, 
se compone de mamotretos pardos, deportivos 
inventados y vehículos delirantes salidos del 
garaje de un Unabomber antes que del table¬ 
ro de un ingeniero. La impresión arcade se 
refuerza al comprobar que el tuneo consiste en 
gastar créditos para subir niveles imagínanos 
de manejo, velocidad y mazacote, por un lado, 
y eleg r entre una sene de víralos horteras muy 
noventas, muy xtreme de patínete, y que hay 
mucho más de lo segundo que ce lo primero- 


B modo historia es eso-, consigue medallas 
y pasta -es un bonito detalle que se manejen 
de forma independiente; nada ce rapiñar la 
misma prueba para acumular créditos- con las 
que abnr otras pruebas y coches mejores (o 
más mejoras) con las que seguir el ocio vital de 
los desbloqueadles y su puñetera acicoón Ya 
saben: una prueba más y lo dejo_ 

La golosina gráfica es un contrapunto a la 
tosquedad que pide el juego; los circuitos están 
rodeados de palmentas y color, de espectado¬ 
res y detalle que le piden bastante al PC (que. ya 
que estamos, gestiona todo con Steamworks: 
BIEN) pero que incluso en gama media va razo¬ 
nablemente bien con casi todo a tope. Lo más 
cunoso es que. dejando ce lado algunas pistas 
nuevas, casi todos son versiones pasadas por 
chapa y pintura de los mejores circuitos de 
entregas antenores. Y no por encuesta, no. sino 
con los datos que han cogido de los hábitos de 
los jugadores. Pero vamos, que me ha tocado 
mirar la lista de los que repiten, porque la sen¬ 
sación era de familiaridad, no de estar jugando 
lo mismo otra vez. 


Eso sí. espero que Codemasters dé la opción 
de acallar para siempre al narrador graooso. 
0 de atropellarle mucho, muy fuerte, mien¬ 
tras grita, entre el tecnazo. el guitarreo y el 
implacable sonido de los motores y el metal 
retorciéndose. Yo lo dejo ahí como propuesta 
y si se puede subir a Youtube como el resto de 
grabaciones y rebobcnados -ay. la cámara lenta 
y la destrucoórt por fin un uso adecuado para 
esa mecánca de los últimos DtRT- mejor. 

Como un juego que hace del piñazo y el p que 
su razón de ser necesita un mullí potente -por¬ 
que la IA está bien para un rato- y Codemasters 
ha echado el resto para implementar una plata¬ 
forma social llamada RaceNet para sus juegos 
de velocidad (o sea. todos desde ahora en ade¬ 
lante) que recuerda al Autoiog de Cntenon. Y no 
lo d¡go como cntica; si vas a rellenar un r?, 
hueco, coge lo mejor. 


;t La velocidad nos define: supone 
nuestra herencia, nuestro punto 
fuerte y nuestra dedicación'' 
raaEszsa 


INFORMAC 


iCIÓN 


&1 Detalle 

Plataforma: 

PC ReySíaccn 3. Xbcx 360 

Origen: 

R**xUr»do 

C©mpaftÓ: 

Ccdemas^rs Racng 

Desarrolladoc 

CooemaKers 

Lanzamiento: 

Maye 

Jugadoras; 

1-8 i 

Perfil del 
Desarrollado! 

S algo Lnocra. 
me^ralo: Codemasters 
haafjddcRac rx¡ 
a su nombra, tras 
las oecepoones be 
Operzxn ñcsfport y 
Soc^coux arencando 
que a parir oe anora 
sólo ahora tibios 
de coches: el nueve 
sele deouta con este 

SteMdcwn. 


Hrstptia del 
Desarrolla-d o: 

Dn 3 

2011 [MukQ 
Race Dnver: Gnd 
2008 [Muís] 
Cdn McRae: Or: 

2007 [Muta: 


Apogeo 

B ongen de Shcwacwn ya 
poda rturse en Art 2 el 
mejor motor de careras 
del mercada undo a (os 
coquetees con el arcade. 
el espectáculo cerrado, el 
frets&e y la vanedab de 
eventosderonelme^ir 
tibio de la saga hasa la 
fecha. S hadares de 
arcade.daro. 




■ A vec a ios fans be los DiHT de ales que 
lean esa tves io de as£a‘ > Pues todo tí juego va de 
eso nána Qtadacs de la srxiacon y sed feLces. 


48 gamesr 
























| DtfTT SHOWDOWN 



■ ts&* En sesc. Qjt fondos. Si S‘cwtícwn isxj iscw =cc^ de los aejc^s cries de condxaon accace. ya sábenos que ha rspeadc 
tes escenaaos de ensueñe un Ftsas tesaasa y ira atea. . La finacn Youotee a r. pe»na¡p«nc* ne sedea en todos tes 0t~ pes adnao 
ne he erado alguna hora que cea wende «rucas de acer: a cañan lenca cono si huera ira cocecgrafa de ir hemeso Ca£e? rduscaí. 


1TAFORMA 


GYMKHANA 


SEAMOS SINCEROS: si Showriewn oeste es 
porque este modo y ei freestyitng Hoonigan 
de los anteriores habían creado lo bastante 
para sacarlos de la saga madre y darles un 
título donde explayarse. Por el lado buena la 
presencia asfixiante del pesado de Ken Biock 
intentando justificar su sueldo queda relegada 
a estos eventos. Y el show se mantiene, no 
intacta sjw mejorada enfrentamientos al 
limite (estos sí con algún coche real que 
otro) con combes de trucos, carreras uno 
contra uno y si se tercia. un par de hostias 
al cval para frenar su racha. Dentro del modo 
fústoria. casi sirven como enemigos finales 
cada equis número de pruebas: aplica todo lo 
que has aprendida padawan del motor. 




















INFORMACIÓN 


Al detalle 


PUtaformas.- 

V\feXbcx3óan*ysuurG 

Origen; 

EEUU. 

Compañía: 

Otsnay Inecraave S&j^os 

Dwarrotlador. 

AmofiPort 

Lanzamiento: 

Sec«rrtre2012 

Jugadores: 

1-2 


Perfil del ratón 

Por mucho que ¿giros 
floren ai ver al padre 
deOeusfirhaoendo 
juegos de Dtsney. 
Waren Spector esá rrvy 
conforme y oene daro 
su ob<jwe: homenajar 
eí mundo Otsney. pero 
no a Kamah Mcrtana r» 
a Joras Broche-s. sno 
a la que foera ‘ndusana 
de los sueños*. Yksh« 
aprenciendo deecores 
pasados e rtroduoendo 
otro personaje pan jugar. 


Htstonal del roedor 

2010 [WS] 
World of Ikjscn 

1992 [HegaOnve] 

CasdeofGusttn 

1990 [MegaOnve] 


Nos gus^n Mcfcey y la 
Osney vejuna. por esc 
todavía no podemos 
qutamos de La cabeza 
eíCasdeoffbsonde 
MegaOnve. Ay. 


Epic Mickey: El Retorno de Dos Héroes 

mMPPDTn * Tras ^ Panera pace aigc crticada. «i ratón cae Disney vuelve para aregur ias 
L»UI iULj 1 U cosas con sus tara y de paso vts<arrxjevas consolas. 


Los "gemelos" golpean dos veces 


L a historia del nacimiento de Mickey 
Mouse es bastante curiosa y toda una 
lección de cómo funciona el mundo 
de los negocios. Tanto sj se qurere creer 
que fue una creaoón óet propio Walt Disney 
como si no. lo que está claro que es Mickey 
nació allá por 1928 como sustituto de otro per¬ 
sonaje. de Oswatd. pues Disney había perdido 
los derechos de ‘el conejo afortunado* en 
favor de su distribuidora. Universal Studtos. 
Pero como todo termina por volver, más aún 
cuando hay dinero de por medio, en 2006 
Disrey recuperaría los derechos del personaje 
al adquirir vanos paquetes de activos de N3C 
Universal en el traspaso de un famoso locutor 
de deportes. No es de extrañar que cuando 
Warren Spector y Junction Potnt recibieron 
el encargo de Epc Mickey. se centraran tanto 
en el más que justificado resentimiento del 
olvidado Oswald. El resultado fue más que 
satisfactorio: el juego rezumaba cariño por 
personajes olvidados, estaba lleno oe detalles 
enteroecedores y contaba con escenanos que 
activaban al instante el chip de la nostalgia. No 
sorprende que para esta segunda parte hayan 
mantenido la misma fórmula. 

La razón de este continuismo reside no solo 
en una buena mecánica de plataíormeo 30 
-con sus errores, pero buena- sino también 
en el apoyo de gran número de fans. que 
para sorpresa de Spector no eran seguidores 
de hiannah Montana sino más bien talluditos. 
Este feedbock ha sido el principal motor del 


cambio para el estudio, que se ha centrado 
en todas las pegas que los fans sacaron al 
primer juego, siendo la más importante la 
cámara Su manejo ahora es más sencillo, al 
menos con un mando tradicional y los giros 
automáticos son bastantes menos molestos. 
Spector insistió mucho en esto último, ase¬ 
gurando que está 
tan bien imple- 
mentado que es 
posible pasarse 
el juego sm que 
el jugador toque 
una sola vez la 
cámara También 
nos comentó que habrá muchos más niveles 
en 20. que es algo que el público pedía. No 
extraña, por tanto, que el recientemente 
anunciado juego para 3DS de Mickey sea en 
scroll lateral % 

Posiblemente el cambio más radical esté 
en el apartado sonoro. Para empezar, donde 
antes había voceollas muy parecidas a la de 
los Zeida. ahora todos los personajes están 
coblados y hablan por los codos, algo que 
probablemente sea todo un reto si tenemos 
en cuenta que personajes como el mismísimo 
Oswald nunca habían sido doblados. Puede 
parecer irrelevante. pero resulta ser una de 
las bases más importantes del nuevo juego ya 
que sm doblaje no habría cancones. S'. can¬ 
cones. porque ahora los personajes cantan 
y bailan en unas cinemáticas que sirven de 


introducción para cada nivel y que cuentan la 
historia y los objetivos de una forma diferente. 
Según Spector. es una forma de conectar con 
el jugador a la vez que se introduce un sello de 
identidad de la compañía. La única escena de 
este tipo que pudimos ver presentaba a uno 
de los jefes y a vanos de los secúndanos, entre 


ellos a Ortensia. novia de Oswald que contará 
con cena relevancia en misiones secundarias 
Y si. recuerda a las típicas escenas de la ani¬ 
mación de Disney. 

Por encima de todo esto, la novedad 
pnncpal reside en el papel de Oswald. que 
pasa de ser el enemigo a convertirse en 
coprotagonista con Mickey en todos y cada 
uno de los n veles. Ya sea controlado por la 
IA o por un segundo jugador. Oswald será 
fundamental en el desarrollo del juego. S 
Mickey retoca los escenarios con el pincel 
Oswald podrá activar numerosos dispositivos 
controlar la electricidad y a algunos enemigos 
con su mando a distancia y servimos como 
‘gorrocópíero* para planear y alcanzar 
algunas plataformas. Esta cooperación 


“La música es algo imprescindible en el 
mundo Disney. Hemos querido trasladar 
eso a la forma de contar la historia’’ 

WARREN SPECTOR Hl."it.'.'. l lJ.V.'ti 


se games 




















recuerda mucho a los Donkey Kong Coontry 
de Super Nintendo, una sensación que se nota 
aún más en las pantallas en 20. Y lejos de 
cambiar la dinámica del juego, la reafirma: la 
modificación de los escenarios para avanzar 
ahora ocurre a dos manos. Su diseño, como 
es lógico, está lleno de detalles típicos de 
la casa y seguiremos pintando plataformas 
y borrando casas para descubrir pasajes y 
resolver puzzles - que no son muy complejos. 
Y entre puzzle y puzzle, pelearemos con algún 
monstruo robótico. Lo único que cambia es el 
üpo de entorno. 30 o 20. porque la jugatxlidad 
es. en el fondo, la misma. 

Ep>c Mtckey contaba con una gran baza: la 
nostalgia y el encanto de su protagonista. Esta 
segunda parte no puede sustensarse de nuevo 
en esos elementos, o no únicamente. Hemos 
visto signos suficientes, empezando por las 
mejoras de las mecánicas y siguiendo con el 
nuevo cooperativo, pero aún queda mucho por 
ver. Lo que sí tenemos claro es que el ^ 7 , 
regreso a El Páramo rebosará mimo. 



MIL VERSIONES. UN JUEGO 


LAS EXCIUSMOADES vienen y van en esta 
generación Ya vimos cómo Ssshock. final 
Pana sy y Mass Effea daban d sato de una 
consola a otra, y Eptc Mtckey 2 parece segixr 
este camina lías poder jugarse soio en Wa. 
ahora sera lanzado en todas las consolas de 
sobremesa y tamban en PC Eso si. parece 
que sera un salto desigual Ya pudimos con¬ 
trolar los chorros de prcura con el mando 
de VA. perc ahora aquellos -pocos- posee¬ 
dores de un mando Move también podran 
hacedo en PS3. De PC sabemos poca pero 
el control con ratón segura que es precisa 
la que parece haber salido perdiendo con 
todo esto es Xbox 360. que sdo podra 
manejarse con el mando tradoonai y no 
tendrá opaón para Kmea. No pasa tampoco 
nada, porque el control de la cámara con 
el segundo sack es bastante cómoda Por 
átona intentamos sacar a Spector algo 
sobre una versión para VA U. Su respuesta: 
le encantada hacer algo para la nueva con¬ 
sola de Nmcenda pera no puede confirmar 
nada, lasaña. 


7* 51 
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STILLAUVE 


■ A:: s-r.c "í:í :e_Ja Y con cc.e-.ci solo c:: ser.c 
Counctr-Snks es el úruco luego en £ ?.e ^ discusiones pe: cha: ce 
veo r;.e:r con *en -_s ur-©cs 02 cs-Mansion ea rt,jor napa.* 


■ Déte: ctArec es une ce ios napas : e tota ¿ .-z* a ios oje neja Jes ha 
senado eí maquee. Kr^jr-a queja. Derrct j Sí nc vts ese paso suXezanec 
cono eí Sito donde «ás wtces ñas rxero en ir shooec erraüwerva: ere 
«o.er. Si te ensa tr x ner.tcsc con ios canosos hda a-^c Ce CS Oro C4 


LOS COLABORADORES (y «anos) de Vaí* 
en Counter-Smkz Global Offensñt Hidden 
Path. son un gapo de taliudítos con botona: 
PASA. Xbcx. Age of ínptr- Eh. un rromenta 
¿Trabajaban rodos en Microsoft como Gabe 
Newtíí? Hmm. Conspiraoones apañe, ya 
estuvieren a repe con Valve en C£ Source y 
son los autores del Defense Gñd (un tower 
defense muy rna;o) y su cuquísima expansión 
You Konster, amantada en Aperrure Labs. 
Mientras el creador de CS. Mihn Le. hace 
tiempo que dejo vahe (cuando cancelaron 
CS2) y este año saoa un juego en el que 
terroristas y fueras espeoales se enfrentan; 
Tccticcl intervención El morbo está servida 


52 games^ 

















I ÍT^J COUNTEB-STgfKE. GlOSAl 


MUlJgQRHSTO 


INFORMACIÓN 


Al Detalle 

Plataforma; 

PCRayStauxl 

&ex36Q.Mac 

Origen: 

EEUU 

CompaAia: 

Vtf*Sofr*ar* 


V**-rtddenP*h 

Lanzamiento: 

2012 

JujadecM: 

1-18 


Perfil del Desarroiiadoí 

ViNe es la Crea eútora 
que no depende det 
ónero exteme, hacen 
lo que les da la sana, 
cuando les ¿a la sana. 
Inventaron Steam. Han 
tervdo poqusrrcs 
troperos. B Ctemo tal 
v*z fuera Gxnaer Srxe- 
Cordúon Zero y qiaeren 
quitarse et mal sabor de 
boca. Aparte de esa han 
hecto et mejor juego de 
la botona ras cuatro 
veces desde 1998. ercre 
las saqas hermanas 
Hotf-üfey Port± 


Historia 

Portal 2 

2011 [Multa 

Portal 

2007 [V4utó] 

Hatf-Ue2 

2004 [Mutó] 

Oxrter-St-'xe: Sc*xre 

2004 [Pq 


Todo menos ftcocbet 
S hay que ctegr. nos 
quedares con PortsL 
Na ftraf 2 No. PorsL 
No. Hotf-üft. No. Hatf- 
Üf*2. Na PortoL. 


Counter-Strike: Global Offensive 


PDMPFPTfl * ^oraqu»Uger*esehaoNidadoddne<as»CSCbndbon2¡wa\IW*PiCüpwelfrÉrerarnerÉoentre 
bUI ,V -' L - 1 * ^ teronsus y suoerpasr» en las consolas (y los MacX Ahora con parjdaserc^ plataformas y qráfccs del sjglo)0a 


Acampada de_Dust 


L o confieso: hace seis años yo también 
me habría arrancado mechones de 
cabello por los cambios en Counter- 
Strike, rasgándome las vestiduras con la 
webeam puesta para mandarlo todo en 
un sobre a Bellevue, Washington. Pero 
eso. hace años: el reino de los pegatiros hace 
mucho tiempo que cambió de manos -y de 
controles- y este CS Global Offensr/e sabe 
con quién se mide los cuartos, no les vamos a 
echar la bronca por ello. 

Ccunter-Stnke. para los anacoretas, es un 
juego de tiros por equipos que empezó como 
un mod de Holf-üfe y ahí sigue. Es mejor que 
bueno, muy táctico y hay gente enganchada 
desde 1999 a su fórmula de rondas y misiones 
donde se gana dinero para comprar armas y 
equipo. Ya. Para el resto, decíamos, el viejo 
CS 1.6 sigue ahí. quendes punstas (servidores 
activos con betas anteriores para los muy 
puristas) y el híbrido CS- Source también, 
para los que ya se han acostumbrado. Es 
decir jugadores de PC. incluso aunque Global 
Offensive no os guste -que no veo por qué- no 
tenéis nada que temer. La beta de Steam tiene 
concesiones de interfaz y sistema dingidas 
al público de consola, vale (esa ruedita para 
compra' armas que no impide el uso del 
teclado, o ese modo Casual que parece más 
un insulto directo que una concesión: eh. 
consolero), pero el resto de mejoras no me 
parecen muy preocupantes. Gráficos puestos 
al día -lo bastante cucos como para maquillar 
la edad del juego base, .o bastante accesibles 
como para que cualquier ordenador pueda 
con ellos-, mapas remozados, nuevas armas 


y. en general cuarenta y tantos retoques de 
equilibrio (más los que se producen cada vez 
que actualizan la beta), control y esas cositas 
en un juego que. como Storcrafl tiene una 
obsesión continua por encontrar la perfección 
mediante el refinado. 

No tengo ni idea de qué tal se maneja en 
consola: los compañeros de la edición inglesa 
dedicaron dos líneas a decir que en Xbox bien 
y tal a pesar de que no soporte el juego entre 
plataformas (PS3. PC y Mac jugando entre 
ellos, a través de Steam: Vatve, TE AMO) o el 
manejo por teclado y ratón (punto para PS3. 
porque en Portal 2 no se podía y algunos 
todavíaagitamoselpuñoconfuna). De todas 
maneras, casi mejor para ellos: la velocidad 
del juego sigue siendo la de siempre y. sin 
ayudas al apuntado, un gamepad no tiene 
nada que hacer contra 
un pee ero mínimamente 
hábiL 

El cambio más d'amá- 
tico es la introducción de 
un cóctel Molotov (para 
un total de anco tipos de 
granada, de las que sólo se pueden llevar 
dos: toca pasar por el aro ce las estrate¬ 
gias de equipo, amigos solitarios) capaz de 
levantar un mar de llamas allí donde estalle 
y cortar el paso, casi pensado para estable¬ 
cer una Acampada Sol (los camperos: trece 
años sufnenco el comando kick ¿Pla/er y no 
se cansan, c ga) cor. nfles AWP„. Si no fuera 
porque ahora casi todos los mapas tienen 
rutas alternativas y nuevos huecos, inclu¬ 


yendo el sagrado de.Dust. que los veteranos 
tienen tan asumido que es medio fácil freírles 
el culo. 

Por lo demás, las armas siguen teniendo 
esa mezcla de potencia, cadencia y retroce¬ 
so diseñadas para disparar poco a poco. El 
AK-47 sigue dando coces de muía, y algunos 
añadidos te dejan con la ceja arriba (¿un taser 
instamuerte de un solo uso? ¿Qué?) o lloran¬ 
do mucho -veteranos, decd adiós a la USP: 
un arma descompensada para servidores 
menos civilizados-. Incluso pequeños detalles 
estéticos que no hacen mucha gracia, como 
la desaparición de la animación de Agente 
Murphy para la Desert Eagle -que sí. es mera¬ 
mente cosmética, pero jo-. Vamos, que sigue 
siendo de fiar, aunque ahora las recompensas 
monetarias dependen del arma empleada. 


¿Eres el amo del francotirador o el rifle de 
asalto? Estupendo, procura no morir porque 
vas a ganar menos. Aunque la alternativa 
estará en los mods Gun Game. en los que las 
armas se ganan pagando el preoo del hierro, 
no el del oro. 

No creo que en consola destrone a los Cali 
of Duty o atraiga a los fans del cooperativo, 
pero quién sabe: Valve todavía no nos ¿77 
ha contado todo. V£“* 


“Seguimos creyendo en Counter-Stdke. Es 
el mejor shooter táctico que existe: uno 
en el que Ja habilidad del jugador manda' 
WsMEBEEaESm 




















LEGO SATMAN Z PC 


T-3:!! , 3'7 ir 

\ 



■ . La píanuíla final aun no se conoce, apenas se saben unos 

pocos rJlanos y aUdos. Si sabesos que había jefes secretos que 
podreaos eane>ar una ver los hayaaos vencido en la partida. 


LOS MEDIOS DE transporte absurdos, tan 
importantes en el mundo de fiarman como 
el abogado bipolar o el payaso con maqui¬ 
llaje química estaran de vuela y podremos 
manejar el *BatmówT o el "Batpíano* con total 
liberad por el mundo aborto de Gotham. 

De este modo. Batnan podra mantener el 
ntmo de héroes más veloces, como Flash o 
Superman. que podran ser tan rápidos como 
el vehículo que estemos utilizando en ese 
momento. Que tengan o no una función ciara 
para completar una misión o para desblo¬ 
quear ítems o personajes no esa daro. pero 
seguramente muchos se conformaran con 
poder disfrutar el pasaje uAano de Gotham a 
los mandos de sus vehículos preferidos. 


"1 

■ Acara Les ccnfcxe deí rejugadoc corearan con combes mas conpáejcs 
paca J« jugadores ¿ge ñas talúdeos ¿¿tayc Legc Sar-a- ¿tere -as tajes de 
supeefeoes y esas macanees que la CorscCoa 
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LEGO BAJMAK 2: 


’AiV ¿: :T ^ HULHFORHATO 




Al detalle 


Lego Batman 2: DC Superheroes 


Formato: 

ybox 360. PüyStfücn 3. 
PC.PSViU.XS 

Origen: 

ReooUrwjc 

Compañía: 
Wam*r Bo$ 
DosarroUaóor 

TT Ganes 


29dejvno 

J-^ado m: 

1-4 

Perfil del 
desarrollador 

B rtenorrntrte canoodo 
como Travrters Taies es 
v/i csojóo be Berxshre 
oue na estac^ecoc x 
recado de seccoo años 
sotre ¡os Ajec^jegos 
de lonoas. Desde su 
asocaoón cor Ots->ey y eí 
Mdcey Marw al Toy Sfory 
de Mega Drve. y la actual 
sero de juegos de tejo, el 
e£uóo ha domcadc una 
íórmula ganadora y rrxjy 
accesible oara cualojer 
nrto pero que lamban 
«rttrvtondrá a vea Suena 
pare de aduCos. 


Historial 

MckeyMro 
1994 [Mega Oríve] 
Sene 30 
1996 [Me^a Drive] 

Lego Sur Wars 
2005 [MuCQ 
Lego Harry Potter; Years 1-4 

2010 [MultO 


Apo geo 

No es oue los Lego 
Síar itírs hoeran nada 
revoiuooranc. pero la 
combraoón de la saga 
deficodrytesm/iecos 
de plástico e^a f^rca* 
mente "es -st.ee 


PHMPCDTn ■ B«man s»ha dado otro baño de arrarioy acetato, pero 
UUlMULi I U esuv*2 lo hahecho con otros cuartos aLaúcs. 


El caba-Lego oscuro renace 


L a continua cadena de producción de 
juegos de Lego de TT Games se basa en 
una misma fórmula: golpear enemigos, 
recolectar ítems y encantadoras cinemáti¬ 
cas de figuritas haciendo ruiditos. Y proba¬ 
blemente podrían reodarta hasta el fin de los 
tiempos sn que su público objetivo se enfadara 
demasiado. Es lo que tienen los nrios. pequeños 
y grandes: que no se quejan. Lego Batman 2 
DC Superheroes no camba demasado -y no 
hace mal-pero en el estudio saben que su visión 
necesita un pequeño retoque y han intentado 
llevar a Gotham y sus cudadanos en una nueva 
brecoóa que debería refrescar la secuela tanto 
como lo hoeron los utomos Lego Star V/ars 
lanzados al mercado. 

Desde siempre. Batman ha quedado un 
poco a la sombra de su larga lista de vila¬ 
nos. y eso mismo ocurría en el Lego Batman 
de 2008. En esta secuela, en cambo, el nesgo 
para el Caballero Oscuro era palidecer no solo 
ante los rivales, soo tamben ante los abados. El 
debut de Superman en un wdeojuego de Lego 
podría hacerte sombra faolmente. sobre todo 
si pensamos en los superpoderes del Útomo 
Hijo de Krypton (volar, rayos láser, súper veloci¬ 
dad. alentó helado). Curiosamente, este arsenal 
nunca se ha sabdo emplear satisfactoriamente 
en mecánicas jugabies (sí Superman 64 nos 
referimos especialmente a til pero esto supone 
un problema pate la naturaleza humorística de 
los juegos de Lego. 

Según Phftp Ring, productor del juego, "los 
títulos Lego tratan sobre cómo hacer las cosas 


droertidas más que centramos en hacerlas una 
expenenoa exigente. Por eso. cuando tuvimos 
que introducir a Superman. solo pensamos en 
que fuera guay. en que fuera ncreíbe. Estamos 
intentando hacer eso. pero, a la vez. tenemos 
que conseguir que el resto de personajes no 
parezcan menos a su lado y que cada uno tenga 
sus poderes ímeos e ímpresonddles. En este 
sentido. Superman tambán aporta mucho’ 

Dejando a un lado el set de poderes mm- 
tabes del Hombre de Acero. Batman. Roben y 
el resto de héroes de DC contarán con unos 
trajes especiales que incrementarán las capa¬ 
cidades de su por sí increíbles poderes. Batman 
nene una armadura 
que le permitirá ser 
invisible y otra que 
absorbe electricidad 
mientras que Robn 
podrá aumentar sus 
capacidades acrobé- 


oones a la audad en una fiesta a la que el Joker 
se autorrvita. La batalla comienza no sm antes 
descubrirse que el temible payaso se ha abado 
con Lex Luthor para liberar a todos los maníacos 
de Arkham Asyium. Con este revoltijo de héroes 
y villanos que utiüzan Gotham como su patio 
del colegio, la audad se ha transformado en un 
mundo aberto con bastantes posfcjdades y llena 
de lugares emblemáticos. Por ejemplo, desde el 
punto concreto de Cnme Ailey donde los padres 
de Wayne fueron asesinados al saür del Monarch 
Theatre. se pueden ver a lo lejos la fábrica donde 
el Joker se zambulló para adqumr su particular 
sonrisa y la Wayne Tower. Simbolismo ’made n 
Batman* en estado puro. 


“ El plantel de personajes es bastante 
amplio y todos ellos tienen su particular 
propósito, todos están ahí para algo' : 


ticas gracias a otro 

traje. No se trata solo de hacer cada personaje 
importante y de crear objetivos especíeos para 
cada unasno también es una manera de centrar 
la atenoón sobre el particular Dúo Dinámico. 
"Puesto que se ambienta en Gotham. era impres- 
ondsble centrar el foco de atenoón en Batman. 
Es el punto pmopal de la historia: tenemos a 
Batman y Roba y luego se unen Superman y 
otros personajes, pero ellos sguen siendo los 
e,es de la historia*, comenta Ring. 

Todo comienza con Bruce Wayne reabendo 
el premio de'Hombre del Año* por sus contribu- 


A todo esto hay que sumarle una gigantesca 
novedad por primera vez en la htstona de los 
juegos de Lego, cada personaje tendrá voz y. al 
contrano de lo que pueda parecer, esto consigue 
ahondar aún más en la parodia. Todo g ra en 
tomo a to que se puede hacer con les personajes’ 
dee Ring. Todo e. mundo tiene una dea sobre 
Supermaa pero el Lego de Superman es un 
poco arrogan*® en sus diálogos y en sus an> 
maoooes (como cuando agita su pelo). Es algo 
diferente de lo que conoces, pero funoona 
a la perfección en un juego de Lego*. v£“- 
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MAS JUEGOS EN EL HORIZONTE 


BRAVELY DEFAULT 
FLYING FAIRY 

Formato: 30$ 

Compañía: S;.a:t Enix 

DesarrcüaPor: Siücoc Studio 



SEGUIMOS SIN saber qué significa 
eso de "Valiente por defecto*, pero da 
iguaL El RPG para 3DS de Square- 
Enix rescata algunos aspectos clási¬ 
cos del género, con Final Fantasy V 
como influencia principal y con las 
batallas aleatorias y el sistema por 
tumos como la base de su mecánica. 
Por si fuera poco, tiene uno de los 
mejores apartados gráficos que se 
han visto en 30S hasta el momento. 


DEAD OR ALIVE 5 


Formato: PlayStauon 3. Xbcx 3S0 

Compañía: Teoso Kcei 

Desarreüadcc Teas Kmja 



PARECE SER que si un juego de 
lucha no cuenta con un crossover de 
una saga rival no puede considerar¬ 
se como tal y por eso DeadOr AÜve 
5 se ha sumado al carro y contará 
con un personaje de Virtual Ftghter 
5. Akira Yuki. A Tecmo le ha costado 
un riñón convencer a Sega, asi que 
probablemente habrá más perso¬ 
najes de su saga de peleas a los que 
partirles la cara. 


FIBBLE - FUCK ‘N’ ROLL 


Formato: iOS 

Compañía: Ctytek 

DesairoIIadcr Crytek 



CRYTEK SE sube al carro de los juegos 
para «OS con Fóbie - Fbck n’RolL Este 
juego de puzzles de nombre tan bollante 
supone un punto de nfle»ón en el estu¬ 
dio. que experimenta con los controles 
táctiles y la man*x¿aoón de líquidos 
para resolver puzzles QueCrytek 
saque un juego para este mercado tan 
floreciente posiblemente augura que 
muchos otros grandes estucíos segu¬ 
ran por el mismo carruno. 


SOL TRIGGER 


Formato PSP 

Compaña imaftepoch 

Desaacüaácr lmaftepech 



SEGURAMENTE SEA el último juego 
de Imageepoch para PSP. pero lo 
están dando todo con Sol Tngger. B 
dibujante de manga que se encar¬ 
gó de Cods Eatery Persona 4. Júji 
S ogabe. está diseñando los persona¬ 
jes de este RPG por tumos mientras 
que Kazushige Nojima. guionista de 
Kingdom Hearts y Final Fantasy Vil 
va escribiendo la historia. La mezcla 
puede dar algo grande. 


HELL YEAH! WRATH OF 
THE DEAD RABBIT 

Formato PC Playstation 3. Xbcx 350 
Compañía: Sega 

Dcsacmlladoc Arktdo 



NO HAY nada tan peligroso como un 
conejo funoso porque se hayan filtra¬ 
do sus fotos ‘privadas* en Internet Sin 
duda, es un planteamiento ongrnal 
para un beafem-up ‘descuartiza 
monstruos* de XBLA. B conejo infer¬ 
nal Ash se ha armado con unas cuan¬ 
tas motos erras para abrirse paso 
por el infierno y destruir las hordas de 
monstruos de su archienermgo: Fat 
Bunny. Todo muy normaL 


SORCERY 


Formato: Playstation 3 

Compañía: Sony 

Desarrollados The wcrkshop 



EL JUEGO de magos basado en el 
Move de Sony por fin tiene fecha de 
lanzamiento, el 23 de mayo. B juego, 
que cayó en el olvido después de ser 
anunciado en un E3. parece haber 
vuelto de entre los muertos con un 
lavado de cara que lo acerca aún más 
a la estética prepúber de Harry Potter. 
¿Conseguirá hacer que Move acabe 
calando con fuerza entre los usuarios 
de Playstation 3? A saber. 


JEREMY MCGRATH’S 
0FFR0AD 

Formato: Playstation 3. Xbcx 360 
Ccepañía: Revtrb Communications 
Desabollados 2X1 Gases 



EL SIETE veces campón del 
Supercross está ’súper exatado* 
porque su nombre aparecerá en este 
juego de carreras para XBLA y PSN. 
Contará con coches de rally, bugg es 
y camiones que se descacharrarán 
bs unos a los otros en el mutojugador 
para 8 jugadores en lo que la compañía 
ha definido como ‘funosa puesta en 
escena a 1080p y 60 frames por segun¬ 
do*. No suena del todo mal 


DIGIMON WORLD: 
RE: DIGITIZE 

Formato: PSP 

Coepañiar Harneo Banda: 
Desarenados ta-Crtscer.do 



TRl-CRESCENDO. el estuáo tras 
Eiemal Sonata, Fragie y Slue Dragón 
DS. está desarrollando el nuevo RPG 
de Digimony -según ha comentado 
Namco Bandai-volverán a los orígenes 
y se msprarán en Chgorcn World Con 
eUo. buscan regresar a las sencillas 
mecánicas que hoeron que este pri¬ 
mer juego fuera tan ampjámente elo¬ 
giado. a diferencia de las muy criticadas 
y rechazadas secuelas. 
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ELMINAGE GOTHIC 


Fcmatc: PSP 

Coepaftia: Su: Ftsb 

OcsaaoBldoc Sur fcsh 



LO ÚLTIMO de la sene de RPG mata- 
monstruitos de Star Ftsh llegará a 
PSP a finales de año y apostará fuerte 
por la personalización de personajes 
y por nuevas características, como 
los ocios temporales o de climas. 
Todavía no han dicho nada ce los 
cambios que traerá esta saga Gcthic. 
pero esperamos que. como los ante¬ 
riores juegos, tenga una descomunal 
cantidad de enemigos. 


ETRIAN ODYSSEY IV 


Porsato: 3 OS 

Conpafaa: A'—s 
Desacroüadcr Atius 



LA 30S reabrá este año el cuarto 
juego de la ya considerada saga de 
culto. En un nterco por atraera neó¬ 
fitos. se ha anacido in modo casual 
para hacer más llevadera la pnmera 
partida. pero las mazmorras con 
encuentros aleatorios y los personajes 
tan tipcos de la saga seguirán ahí. Y 
habrá nuevas clases, por aquello de 
que los incondoonales no se sientan 
estafados del todo. 


A GAME OF DWARVES 


Percato: PC 

Conpañ¿a: Paradox iriteuctivt 

Dtsagofladoc Zeal Gasa Studiot 


POKÉMON BLANCO 
Y NEGRO 2 

Percato: OS 

Ccnpa.*u. Nrftttndo 
Desarroliadcr. Gase-rtak 



ZEAL GAME Studios anda creando una 
versión 30 de su geraal Owarfc con 
afluencias más que evidentes oe hits 
como Mnecraft LosSvnso Dungecn 
Keeper. La mecámca es simple: debe¬ 
mos guiar a los enanos por cuevas en 
las que cavarán y construirán estruc¬ 
turas para defenderse de los enemi¬ 
gos. Todo suena muy fam¿iar. pero el 
juego tiene un estito particular con el 
que destaca- por sí memo. 


cES QUE Nintendo se ha quedado 
Sffi colores? Eso parece, a anunoo 
fePokémon Blanco y Negro 2 sor¬ 
prendió bastante, no solo porque 
esperábamos Pokémon Gnssno 
porque también será un juego para 
DS. Nos tocará esperar vji poco más 
pa-a saoar nuestras ansas de explo¬ 
tadores de animales en 3QS ¿Hemos 
dicho explotadores 7 Queríamos decr 
entrenadores, disculpad 


SONIC THE HEDGEHOG 4: 
EPISODE II 

Fcmatc: PC. PUySuúon 3, Xbcx 3S0 

Ccnpaóia: $«gi 

Desuioiladcc: Sonic ’ea- C.-;s 



SEGA SE está dejando la vida por 
mejorar sus juegos de Sonic espe¬ 
cialmente los descargadles. D último 
tráiler del Eptsodto II mostraba al 
enzo y a Tais hacendó combos 
mientras recorrían nuevos escena- 
nos. El juego mejorará las anima¬ 
ciones y las físicas (y esperemos que 
también el control), perfeccionando 
así lo visto en el Epsodo L Otra cosa 
es que contente a los *taüfanes*. 


PERSONA 2 ETERNAL 
PUNISHMENT 

Peínate: PSP 

Ccspafti* Atlus 
Desacreíladoc ¿*—s 



LA CONTINUACIÓN de Persona 2 
InnocentStn. el último titulo de la 
saga para PSP. no parece ofrecer 
ninguna gran novedad dentro de 
la saga Persona. Lo que sí con¬ 
sigue es un mayor refinamiento 
del núcleo jugadle, incluyendo 
menores tiempos de carga y más 
opciones en las batallas. Y sumé¬ 
mosle que regresa Tadashi Satomi. 
el guionista original 


MECHWARRIOR TACTICS 


Poluto- PC 

Coopato: Infinite Ge-es 

Dtsa^eüadcr Rcadhsust Interactive 



MECHWARRIOR TACTICS seré el 
siguiente juego de estrategia del 
universo BettleTech e incluirá bata¬ 
llas por patrullas con jugadores de 
todo el globo. Puede que los hexá¬ 
gonos dibujados por todo el mapa 
rompan un poco con la estética 
pictónca del juego, pero resultan 
realmente útiles a la hora de crear 
tácticas. Tampoco es que fuéramos 
a irnos de camping por allí, ¿no? 


THE WALKING DEAD 


Fcnaa; PC PlíySuusn IXSci&O 
Cospata: Teiluit Gases 

Desanclase Teütiie Gases 



TELLTALE GAMES quiere aumentar 
el hype con vídeos de desarrollo y 
demás de cara al lanzamiento de 
su versión de la popular saga de 
cómics, y ahora también sene de 
televisión. Todo indica que será la 
aventura más *adulta* de TeUtale. 
con decisiones de vida o muerte que 
afectarán de lleno al desarrollo del 
juego y al grupo de supervivientes. 
Ojalá afecten de lleno a Lon_ 
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G emidos incom¬ 
prensibles surgen de 
entre los cadáveres rígidos, tirados 
boca abajo en el campo de batalla calci¬ 
nado. Es una imagen inquietante, que rápidamente 
cambia de perspectiva para mostrar el brutal asalto 
que emprenden las fuerzas británicas contra unos 
colonos, mientras queman y saquean sus viviendas 
en un terrorífico y destructivo ataque. Sin embar¬ 
go. cuando la cámara se aleja queda claro que esta 
instantánea no es una de las imágenes de Assassm's 
Creed W. sino más bien un diorama de intrincado 
diseño de elegante factura, observado por tres tem¬ 
plarios que manipulan los diferentes modelos estáti¬ 
cos para su propio [y maquiavélico) provecho. 

Esta película de acción real fue creada específi¬ 
camente para transmitir el tono y los temas de la 
tercera entrega de la serie. Pero podría ser utilizada 
fácilmente como una metáfora visual de su desarro¬ 
llador. que lleva orquestando desde 2007 una hazaña 
similar con la franquicia Assassm’s Oved: retorciendo 
con ficción los anales de la historia de la misma 
manera que Hollywood emplea desde hace décadas. 
Pero mientras Altair y Ezio asesinan en masa a tra¬ 
vés de una idealización romántica de los siglos XII y 
XIII en Europa, nuestro nuevo protagonista, (mitad 
inglés, mitad indio) Connor Ratohnhakénon. al que 
seguimos desde su infancia hasta su coeversión en 
asesino, lidia con un periodo de tiempo mis reciente 
y descamado. Esto supone un reto para Ubísoft. ya 
que intenta elaborar una ficción atractr. a a la vez que 


se enfrenta a los hechos reales. 

"No sé si es más difícil, en realidad yo 
diría que más bien es lo contrario", dice el director de 
desarrollo de propiedad intelectual. Tommy Francois, 
sobre los riesgos de pasar a un periodo más reconoci¬ 
ble del pasado de América. "Es menos oscuro y pode¬ 
mos saca. En realidad, la gente sabe muy poco acerca 
de Benjamín Franklin y George Washington. Por 
cieno, ahora me doy cuenta que yo sabía un 0,00001 
por ciento de lo que eran estos personajes en realidad 
antes de que empezara a trabajar en el juego. ’ 

De hecho, uno de los principales atractivos de 
Assassm's Creed ni consiste en conversar y colaborar 
con iconos coetáneos de la Revolución Americana, 
los mismos con los que hoy día soto tratan los que 
manejan dólares americanos. Se trata, otra vez. de 
enseñar y seducir al unísono aunque en esta ocasión 
con muchas más facetas, nos cuenta Francois al expo¬ 
ner el carácter emotivo de este capítulo de la Historia 
estadounidense. 

"Soy mitad estadounidense y mitad francés. Mi 
abuela disfrutaba contando a quien quisiera escuchar¬ 
la que uno de nuestros antepasados había firmado 
la Declaración de Independencia... Me avergonzaba 
bastante, estaba harto de oír lo mismo una y otra vez; 
sin embargo, al trabajar en este juego me he sentido 
más identificado con ella. Es como con tos juegos 
de la Segunda Guerra Mundial: todos hemos tenido 
a alguien en nuestra familia, ya sea en Europa o en 
Estados Unidos, que participó o se vio afectada por 
ella. Es una oportunidad para nosotros de acercar y 
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Time Team 

ASSASSISS CREED III A 
ha estado en desarrollo 
durante casi durante tres años, 
lo que causó problemas al imple- 
men tar temas del diseño de la 
Hermandad y Revelations. que 
también estaban en desarrollo. 
"Creo que tiene que ver con la 
coordinación de nuestros equipos, 
y en este caso hemos extraído 
recursos de todos los Assassin 's, 
e incluso de El Principe de Persia 
Las Arenas del Tiempo ", dice 
Francois. "Y tan pronto como los 
equipos terminaban con un título 
saltaban a otro... Se produjo una 
transferencia natural de equipos. 
Siempre tratamos de ser proacti* 
vos, así que cuando se inventaba 
una nueva característica pensába¬ 
mos en sus repercusiones futuras, 
¡la última cosa que queremos 
hacer es dispararnos a nosotros 
mismos en el pie! 


hacer mis comprensible la época’. 

Por eso hemos sido mis cuidadosos con la carac¬ 
terización. Connor. el personaje principal, es menos 
extravagante que Ezio. mis humano que Altair y es 
fiel únicamente a sí mismo. Participari en ambos 
bandos del conflicto, colaborando con personajes 
históricos: por ejemplo, seri testigo del discurso de 
Bunker Hill de Israel Putnam -’no disparéis hasta 
que veiis el blanco de sus ojos’-, antes de que el 
general le encargue un asesinato. Pero aún así 
estará motivado por la justicia y la búsqueda de la 
redención de su pueblo, al que prendieron fuego 
cuando era un niño. 

Aunque sea neutral en esta guerra, no hay duda 
de que hay un asesino mis familiar para el jugador 
moderno bajo la capucha calada de esta tercera 
pane. Si Altair se centraba en el deber y Ezio en la 
venganza. Connor se ve impulsado por ideales mis 
propios de nuestros días, forjados en la lucha contra 
la injusticia y la opresión racial. 

*★* 



Tuvimos que aprender desde cero a diseñar 
un bosque para facilitar el desplazamiento 




■ E córt a t e ha sitado carafros, 
con aeres pausas ere* las 

rr^nt* ^ y 

asesaos dfcracsccs. lo 
que a Conree a 
Banctntfdnabo» M 
tener que paac poc Á 
una pelea rápda. 
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L a vista es diferente desde aquí 
arriba. El peso de Connor hace 
que la rama del árbol se arquee 
Suavemente. Connor se inclina levemente 
hacia un lado para obtener una mirada mis clara 
del camino marcado entre las copas de los árbo¬ 
les ante éL Entra en acción, rápido como el rayo, 
saltando de un tronco a otro, balanceándose entre 
ramas como si de algún antepasado simiesco se 
tratara, a través de la frontera de Nueva Inglaterra. 
Mientras que los jugadores se han acostumbrado 
a atravesar los estrechos canales de Venecia y al 
espectáculo bizantino de Constantinopla. este 
escenario abierto y salvaje (promocionado como 
1,5 veces mis grande que la de Roma de la Her¬ 
mandad) debería suponer un reto nuevo y fresco 
para el jugador, como lo ha sido para el estudio. 

“Tuvimos que aprender desde cero a trazar 
un bosque para facilitar el desplazamiento - , dice 
Francois. suspirando para indicar el esfuerzo 
hercúleo del equipo de diseño. ‘Fue una locura... 
no es solo la circulación libre de árbol a árbol, 
también significa ir desde un árbol a fachadas 
de roca, a los edificios de las ciudades. Luego 
integramos cieñas armas para matar desde los 
árboles. Incluso el salto de fe, movimiento emble¬ 
mático de la serie, se puede hacer sumergiéndose 
en un objeto en movimiento. Con todas estas 
pequeñas cosas ha sido realmente difícil’. 

Parece, sin embargo, que este intrincado labe¬ 
rinto de ramas y paredes lleva, de alguna manera. 



■ El co^-píejo *s«ra 
sictecrcicgxc cuenta con una 
arpij ga-a de efectos: la 
ncv„dad de Córner a cms 
de tí erc>:es profurd^ades 
de ve.t se «doce (lo que 
prosea cas problemas de 
combate). suertes que -a , 
Iva ev-.ta que las ar-as £ 
de fuejo funcionen. 
















La desaparición de desmond 

f MIENTRAS que todo lo que hemos visto 
^■\ hasta ahora de Assassin’s Creed lll se ha 
centrado exclusivamente en Connor y el dinámico 
mundo de la América del siglo XVIII. el nudo 
principal de la historia se centrará en la búsqueda 
de Desmond para evitar el éxito de los templarios 
a finales de 2012. Sin embargo, la profecía maya 
no excluye necesariamente a Desmond de futuras 
entregas. “Vamos a hacer un montón de cosas con 
Desmond antes de terminar la historia por comple¬ 
to", dice Francois. "Yo no quiero echar a perder esc 
lado de la historia, porque se trata de sorprender a 
nuestra audiencia... ya lo veréis. Se plantean una 
serie de cosas para el futuro, y creo que estamos 
construyendo algo que va a encantar a la gente". 


a los jugadores en ciertas direcciones... Más aún £ 
que en anteriores Assassins Creed. Esta ayuda 
cinemática aparece de nuevo cuando Connor llega 
a Boston. Se pasea por el puerto haciendo caso 
omiso de los NPCs que mendigan y venden sus 
mercancías (las animaciones mejoradas permiten 
una interacción más realista entre el jugador y los 
personajes no jugables. al igual que entre los pro¬ 
pios NPCs). Después de ignorar a un niño pequeño 
(presentes por primera vez en la saga) y a un 
perro callejero (también novedad). Connor llega a 
la aduana al final del paseo marítimo, patrullada 
por oficiales británicos. Sin la documentación 
adecuada, Connor esquiva a los guardias, salta 
por encima de unos barriles y sobre un carro en 
movimiento, antes de saltar sobre varios puestos 
del mercado y colarse por una ventana a su dere¬ 
cha. A continuación, se mueve por el interior de 



una casa y atraviesa otra ventana en el extremo £ 
opuesto para escapar a través de los tejados, hasta 
llegar a una aguja a gran altura (desde aquí pode¬ 
mos ver Nueva York en llamas en la distancia). 

Es una escena trepidante que satisface nuestras 
ansias sobre la saga, pero parece demasiado pre¬ 
parado, como si no existiera la libertad de acción 
a la hora de crear la más impresionante secuencia 
imaginable. Sin embargo, Francois se apresura a 
refutarnos. 

“La ciudad es una simulación con vida propia", 
explica. “Estoy seguro de que veremos un montón 
de vídeos por Internet de personas haciendo cada 
uno cosas completamente distintas. Sí, el diseño 
estaba ahí: es evidente que la ventana estaba 
abierta aposta, pero podría haber avanzado de otra 
forma. Conocemos la ciudad, y por ello sabemos 
cómo hacer que luzca. Habrá un montón de opor¬ 
tunidades para que los jugadores que quieran ir 
por su cuenta hagan cosas igual de emocionantes." 

*★* 

D ejando a un lado la cinemática, 
lo cieno es que refuerza la sen¬ 
sación de asombro que la serie 
ha logrado inducir en los jugadores 
con cada nueva localización y cada 
nueva era. Tanto Boston como Nueva York 
^ representan el paisaje cambiante de la época, con ^ 


varios monumentos notables erigidos durante ese 
periodo de tiempo y una brecha social fascinante 
que divide la ciudad a través de las divisiones 
financieras, patriarcales y de clase, mostrando una 
iconografía dispar y única en cada área. 

Al salir de la ciudad Ubisoft sabe que está dando 
un paso enorme fuera de su elemento, con el espa¬ 
cio entre Boston y Nueva York convertido en en 
un tercer escenario por derecho propio. Mientras 
que en otros Assassins no encontrábamos misiones 
fuera de los muros de las ciudades, en la región 
exterior de La Frontera encontraremos un tercio 
de las misiones. Es una llanura extensa, llena de 
pequeñas comunidades de indios americanos y 
asentamientos europeos en forma de poblados, así 
como fauna (con la que podremos interactuar de 
una forma que puede ser familiar para algunos 
jugadores). 

'Cuando salió Retí Dead Redempcion nuestro pri¬ 
mer pensamiento fue. 'Oh. mierda", bromea Fran¬ 
cois sobre los paralelismos entre el mundo abierto 
de Rockstar y su paisaje: hasta podemos desollar 
animales salvajes para vender sus pieles. 'Esto nos 
obligó a buscar otras áreas de innovación, porque 
sabíamos que lo que estábamos desarrollando per¬ 
dió valor al no ser único. Necesitábamos algo que 
nos diferenciara para llevar a cabo nuestra visión. 

Si te fijas en nuestra historia, siempre intentamos 
innovar, no hacer un "yo también'. Quiero decir, de 
ninguna manera Spíimer Cél es un 'yo también’ de 
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■ tes prepares 

KOfíKi'íUfeí rdadtt tfi 

Asscs^s Crerá a nduyen tí ^ 
r Boston Tea Pan* la tacata de Bunker Hi ^ 
y el Gran incendio de Nue*a >tc*. es» uteo 
•zs. - ícadc desde ta aíro de los tejados de Besan. 


Metal Gear Solid, y Raiman no es un *yo también' 
de Afano o Sonic. Siempre se empieza con un gran 
avance, y eso es algo que tratamos de aplicar a 
todas las facetas del juego. Y con Assassin's Creed 
m tenemos otras grandes áreas de innovación... 
pero todavía no podemos hablar sobre ellas’. 

Un fusil tradicional de la época tardaba un 
minuto en recargarse después de disparar un solo 
tiro. No suena muy emocionante, pero cumple 
una función en Assassm's Creed Uk la atención se 
centra firmemente en el cuerpo a cuerpo, uno de 
los cimientos de la franquicia. Pero estas toscas 
armas de fuego abren nuevas vías para alcanzar el 
asesinato perfecto. 

Después de recibir órdenes de Putnam para 
matar al general británico en el frente contrario 
de Bunker Hill. Connor debe sortear la vertigi¬ 
nosa batalla que sirve de telón de fondo. Nuestro 
protagonista se pone a cubierto tras una barrica¬ 
da de piedras, midiendo el terreno, esperando el 
momento crucial en el que los fusiles recarguen 
para saltar al siguiente punto de cobertura. Un 
cañonazo retumba en sus oídos, los cuerpos sal¬ 
tan por los aires mientras las filas de infantería 
se turnan para disparar y Connor se desliza sigi¬ 
losamente por la periferia y flanquea al enemigo. 

Su arsenal es más contundente que el pene¬ 
trante acero que empleaban Ezio y Altair. blan¬ 
diendo un tomahawk que 
saja a los enemigos con un 
impacto seco, produciendo 
una nube de sangre. También 
veremos un dardo chino con 
cuerda, que atrae a los enemigos hacia Connor, 
que puede engancharse a un enemigo desde los 
árboles y utilizar su masa como contrapeso para 
descender al suelo lentamente. La animación al 
alternar entre las armas de fuego y el tomahawk 
es de una fluidez impecable a la hora de golpear 
a un enemigo para contraatacar al instante a dos 
más en la lejanía. Y mientras Connor asalta el 
campamento británico y corre hacia su objetivo, 
los soldados tratan de frenarle (el nuevo estilo 
libre de combate a la carrera mejora drásticamen¬ 
te el ritmo), antes de saltar en el aire para dar el 


golpe decisivo, enviando a otra figura histórica de 
vuelta a los libros de texto. 

'Conseguir que un objetivo muera en el lugar 
y momento adecuados para que cuadre con el 
resto de la historia se conviene en un verdadero 
desafío’, explica Francois sobre las dificultades de 
matar a personas reales, conocidas de la época. 
'Para los guionistas y diseñadores de la trama es 
un infierno, ya que no siempre es útil o necesario 
a la hora de contar la historia o añadir drama, 
y porque el conocimiento existente sobre ese 
periodo concreto nos proporcionaba literalmente 
la situación exacta sobre la situación de cada 
personaje clave -Ben Franklin, el General Lee o 
Washington- con un margen de error de días. 
También fue un gran reto encontrar los objetivos 
adecuados para Connors. porque la mayoría de 
estos personajes no murió en circunstancias horri¬ 
bles: la mayoría envejeció y murió de forma nada 
interesante para nosotros'. 

*★* 

as acciones de Connor influyen 
en el transcurso de la Historia, y 
I su aventura debería concluir con 
la independencia norteamericana. Pero 
mientras una generación de jugadores mantiene 


Li 


la mirada fija en el futuro, ¿qué es lo que nos 
espera? ¿Siente Francois la presión de Ubisoft 
para lanzar secuelas cortas de Assassin's Creed W. 
prolongando la aventura de Connor como sea? 

“No lo sé", admite con reservas. “Depende, en 
pane, de cuánto consigamos innovar con el juego. 
Tal vez hay cieñas expectativas; tal vez tenemos 
que cumplirlas. No sé, ahora mismo gran pane 
de nuestra atención está en Assassin’s Creed ZZ7, y 
cuando estás haciendo un proyecto así. como se 
ve al contemplar el ciclo de desarrollo, el esfuerzo 
para sacar esto adelante -que este es solo uno de 
los estudios, hay otros ocho colaborando-, la can¬ 
tidad de trabajo que conlleva, son inconcebibles. 

Si no ofrecemos una experiencia de primer orden 
con Assassin's Creed ni, no hay razón para hacer 
algo más". 

Sin embargo, no podemos evitar sugerirle el 
siguiente paso lógico en la Historia: la Revolu¬ 
ción Francesa. Francois se pane con nuestra 
visión de futuro: “ Assassin's Creed II funcionó 
muy bien con el público, y eso nos permitió 
trabajar más con su época", y añade: “Aun así, 
pienso que en este momento somos los únicos 
que sacamos juegos con un mundo abierto de 
manera tan rápida". No impona por dónde tire 
la serie: el éxito futuro de Ubisoft sigue firme¬ 
mente arraigado en el pasado. 


Vamos a hacer muchas cosas con Desmond 
antes de terminar con su historia por completo 


■ Connor p:nr:.i:i la pueaa 
de su «idee Mohrwt pe; pane 
de las fuerzas tsran¿cas 
duran re una fase deí juego 
uceada en su ruAer ei 
cogen de su sed de 
justicia. 
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JTES-irü ***** 

H «jxirtumdactas cta 

:r‘— T* asistir a servicios 

vi 

1 religiosos. por 
lo que muchos 

cavvron fuera de la estricta observarían de su fe ilebido 
a Lis circunstancias. Algunos dueñas tta csdnw 
trataron de convertirlosal cristianismo. jvro sólo 
ni vi minoría hizo intentas serias ¡vira conseguitia y 
rama resultado muchos de kis escinw desarrallaran 
una forma de práctica religiosa, que mezclaba Lis 
enseñanzas de predicadores locales con una varirilad 
de diferentes pr.iclir.is de diversas ai luí ras de Africa 
occidental. 


una lección de historia 


leniendo en cuenta la dedicación que Ubisoft pone en la veracidad histórica, games™ 
pidió a iui experto que nos ilustrara con comentarios interesantes sobre la época. 

La doctora Natalie Zacek es profesora de I listoria y Estudios Norteamericanos en la 
Universidad de Manchester, especializada en la época colonial... 


I lemas visto a Cotutor utilizar armas tradicionales 
como un tomahawk y un arca ¿Puede indicamos 
otro armamento tradicional que se utilizara en 
at piritas tiempos: 

la armada Británica tenía el armamento nvis 
avanzado del momento; utili/ahm iixisquetones 
y hovonetas. Los oficinales portaban espadas v 
pistolas también. Inscafioiies pesados se utilizaban 
frecuentemente en IvtialLi. a pesar de la ditViih.nl 
a la hora de transixiriaiios.Los americanos tenún 
poais suministras al principio de la gtxTra. con 
armas tk* pexa calidad, por lo que nxxixts soldados 
carril vi n viejos fusiles de caza; pon ctasfxiés de que 
kxi franceses mandaran refuerzos, uivi vez terminado 
ri enfrentamiento ckxishxi cta Saratogi. tas americana 
dtspusieTon por fin de amvis similares a Lis de tas 
británica. 

Li mavxx diferencia entre Lis fuerzas hriLínic.is 
y Lis americanas era que tas primeros est.hu n 
oaistumbrack* a luchar en line.is ordenados 
montocLis en ri campo de hitalLi. disparando en 
orden, cxxnondodos por un oficial, mientras que 
k» americanos, que estañan nxxxis entrenados y 
equipados, conocían iixVx ri terreno y por ta tinto 
utiliz.ih.in Li tormo de merodear aprrndkLi ck* tas 
indios. Es decir. ejxxxxlkiidosc tras los árhntas y meas 
v disp.ir.mcki a sus ivonentes en higir cta marehar al 
campo ck* IviLilla a la nvmera europea. las ditarencias 
entre tas estilos de lucha poilrvin ser ekmenlos dri 
hx'go .til ve/. Connor ensexx» a k*¿ scicLxtas británicos 
a axntvitir de esti manera. 


invasión de coioms Mancos, y pcxlía ver a tas 
administradores y sokLxkis hritínicos como un seguro 
dri mantenimiento dri cnntml schxe este proceso (ri 
ovil se perdería si los estxtaun¡densos ganaran Li 
guerra y fueran en búsc|uedo de nuevas tierras). 


¿Como describiría ri ambiente de la nortcamérica 
revolucionaria alrededor de 1777: 

AtpR*!tas que apoyaron Li Revxihick'wi i*stilian 
i*s|XTaixta con ansiedad noticias sobre ri éxito de 
Benjamín Franklin en su misión en París, en la que 
esperaba comencer a luis XVI para apoyar a los 
ixirteamericanos con dinero, trofus y suministros, 
cosas que necesholvin desesperadamente, les 
tagitimisi.es ítxxixi atarttidos por Li c.iptura ttal 
¿ynoral hritínica Home en FiLidritu. y ciwii|hacidns 
ita que Washington y sus 
Ixxnlxrs hubieran sido 
incapaces de aferrarse a nM 

ésta, ta ciixLxl nvis graixk* 
de América y sexta dri 
Congreso Continmtil. H J 

gobernador Britiniai de (V 

Virginia. Ijord LXinmore. 

Ivilxo Ixxrorizado a tas 
colonos tacatas al afirmar 
qix* todos los escLivxs qix* 

av ik tiran a tas hntmxxs serian ^ hjrrrt , ^ m 

recompensad» con su IüxtLxI. 
lo que txi realxLxl reforzó d apovo a Li indepcxxkxxia 
al ixiíurixxx" a los dueños de los c^cLnxis y 
animáixkhts a alzarse contra los hritinkxis. 


fXxLi Li tendencia de tas juegos de Axsczssns Olití a 
div idir entre dos facciones, una de héroes y otra de 
villanos, ¿qué figuras históricas cree que aparecerán’ 

El reparto de personajes podría incluir a k* 

convmtLmies Burgoyne y Ginton. 

__ y los norteamericanos Horario 

■i («ites y Hcnedict Amokl. y timhkxi 
Gcxxp.' Washington, Nlollv Rranl. 
^ ' v su hermano Joseph Rranl 

| * i (Thav vtxia negea). jefe moh.mk_ Si 

ri juego comienza a principas de 
1774. Sir Willvim Johnson poiirvi 
estar imxiItKTado también. 

_ Es un ¡xxn difícil pura mí 

inviginar qué persorvijes se 
íws iTjqusa y att*A vxxvin como brxxios. v cuáles 
como nulos, pero supongo que 
Buq*»yne. Ginton. ta* Brants v Johnson estarían en 
un Luto, y Cates. Amold. y Washingttxi ixi ri otro. 


¿Civil era Li religión predominante en ri momento: 

la rriigjón no era un pnWenvi retacante al tin.il 
del siglo XVIII. yaunque k* católicos y los jixlí» 
solían ser excluidas ck* ejercer cargos políticos, no 
eran pcrscgukkxs ni aislado*, y algiincs reunkxixi 
grandes fortunas, como Charles Candi ck* MarvLind. 
un católica qix* txa ri hombro 

más rico de Li época colonial JT .. _ _ — - ——■ 

en Norteamérica. I-i nvnxxvi j • k —----_ 

ck* nlmxs americana no 
ta cLihin importancia a Li 
rriigkín ck* tas demás, a pesar (I I 
de qir oprovxxiuhm ri 

fugmtsmo de I» indirs fura I ( í. 

caliíicaries de sahaks v poder 7 j wT 

despoiartas de sus tierras. ; m 

MixhrtiestadLXinkkxises j 1 ' - 

vivún cxi znu> fronterizas , 


¿Puede usted explicar Li pnsílxlkLxl de la existencia 
de una raza mestiza, britántaa y mohavvk: IXxlas las 
cireunstancias. ¿con ipitan y contra quién hicharia. 
y aviles podrían ser sus nxXivaciones sociales y 
políticas? 

Anrxjix* los nikxxis franceses eran nvis pn^xxisos 
que los Ixitinkxis a axil raer nvilrinxxiki awi mujLxes 
iixligLxvis. no hay evidencia cta uivi raza mixta 
britankxwnolvtvvk. p.irtkxiLinixxiteen ri estado 
ck* Nueva ^txk. Por ejempta. Sir William Johnson, 
ri superintenctante hritínkx» ck* .Asuntos hxlignvis 
en Nueva Ycxk. se* caso con uivi mujer mohavvk (Li 
hermana nvivxx de un jefe) (Limada \kíh Krant. con 
cpikxi tmxi exho hijes. Mollv era taghimista durante* Li 
Kc*vxiliRÍcki. y es muy prohabta cjix* un Ixxnlxe axix» 
ri Limlmxi fuera leal a Gran Bretaña, ya que muchos 
nxhvivvks y otros nathxxi amtxiranos temvm Li 


liLxkifvi era la ciudad nvis graixk* de Lis colonias en 
.xfixH nxxixxito. y estiKi cxi manas ck» los ingleses 
en ri otono cta 1777. Niiiguivi ciudad ameriraivi ck* Li 
época podu tencT cxlifxios axnp.irabtas a Lis ck* Kcxna 
y \cixxia. pero tal v\v Gxirxx trepe 
ZZÜ***^ M TI l,no ^ ^ campanarios 
1 ’ I cta ígtasias axix» ,x|ixfLi en Li cpx» P.Ril 
lll Kexvre vio los farotas pertaxxienles a Li 
I II historia ck» “uno si |xw tkxra. dos si pe» 

I nvir“ cxi 1775.0 podría saltar mire kí¿ 

I [ i ;t>xkis ck» Beocon llilL en Rostcwi. ckxxk* 

| ;•, se* nxvntralvin las mansiones cta John 
I Lincxxk y ri resto cta Li Hite ck» Li ciixLxl. 
I J'j O en ri Valta \Wkvmk. pcxlrvi s.ilLir etaseta 
í j : un puente roto o cxi llamas... 
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SECRETOS DE LA SAGA 


VIDAS PASADAS 

Es difícil creer que la saga Assassin's Creed 
de Ubisoft haya estado con nosotros desde 
2007; en este corto espacio de tiempo ha 
vendido millones de unidades en su amplia 
variedad de formatos. El anuncio de 
Assassin's Creed flI supone un alto 
en el camino. Antes de sumergimos 
en la nueva historia en América 
del Sorte con Cotutor, el heme 
revolucionario, hagamos una 
retrospectiva de la franquicia. Jk 


Assassin’s Creed 


(2007) 


“JADE RAYMON’D estaba en un tour de prensa. 
Mientras, construimos un castillo de canon entero 
alrededor de su escritorioy al regresar tuvo que 
trabajar durante varios días en su mini-castillo. 
con puerta fortificada, paredes y chimeneas* 
SUmhew Zcgurak. Produa Manager 


P rofundamente influido por la novela de ¿ 
1938 Alamui, de Vladimir Bartol. el primer 
Assassin’s Creed se desarrolla durante la Tercera 
Cruzada y se centra en las aventuras del asesi¬ 
no medieval Altair Ibn La’Ahad. un ancestro de 
Desmond Miles, un camarero obligado a formar 
parte en unos experimentos en EE.UU. en la ac¬ 
tualidad. La idea de que una persona pudiera volver 
a vivir las acciones de sus antepasados, aprovechan¬ 
do su ADN -detalle que hace que el juego tenga una 
base de ciencia ficción-, trató de conservarse como 
un secreto hasta el lanzamiento. A pesar de ello, 
la actriz de doblaje Kristen Bell se excedió en una 
entrevista para IGN (2006), revelando algunos temas. 

Assassin’s Creed hizo buen uso de la expe¬ 
riencia que Ubisoft Montreal había adquirido 
con Prince ofPersia: Las Arenas del Tiempo : 

Altair es capaz de trepar edificios, correr por 9 


las paredes y realizar todo tipo de hazañas 
acrobáticas, todas al gusto del consumidor. El 
estilo de combate es igualmente aerodinámico, 
con una amplia selección de ataques asigna¬ 
dos a un solo botón en el panel de control. Y 
por supuesto está la inolvidable firma de toda 
la franquicia: el salto mortal de fe desde los 
edificios, preferiblemente elevados. Así que 
estas acciones aparentemente suicidas tenían 
un propósito dentro del juego, más allá de los 
saltos y acrobacias propias del parkour. 

"Lo que estamos tratando de hacer es romper 
la línea de visión’, explicaba la productora Jade 
Raymond en una entrevista de 2007 para Eu- 
rogamer. "Ya que los enemigos van a estar por 
todas partes, una buena manera de evadirlos es 
subir a un edificio alto y luego saltar a un fardo 
de heno. Los enemigos, confusos, pensarán: 


£ ¿Dónde está? Ha desaparecido, está muerto... lo 
que permitirá ganar algo de tiempo.* 

Teniendo en cuenta el contexto histórico. Ubisoft 
hizo grandes esfuerzos para dotar a Assassin's Creed 
de la mayor autenticidad posible. Se presentan al¬ 
gunas figuras históricas como Ricardo Corazón de 
León y Roben de Sable (de una forma muy embe¬ 
llecida, eso sí). A pesar de la recepción entusiasta, 
sobre todo en las cifras de ventas y en el E3 de 2006, 
este primer Assassin's Creed es sin duda el más flojo 
de la serie. Las misiones repetitivas y una LA ene¬ 
miga pobre hacen que el buen trabajo realizado por 
la atmósfera envolvente, unos controles intuitivos 
y gráficos sorprendentes se vea mermado. A pesar 
de que la aventura de Altair no colmó las altas 
expectativas de Ubisoft, en última instancia allanó 
el camino para excelentes secuelas, en las que se 
9 solventarían los problemas del original 


LINEA TEMPORAL DEASSASSIN'S CRE 



■ Se produce el primer 
asesinato documentado 
con la marca de hoja 
oculta. 


■ El empeador romano Julio César 
es asesinado por algunos de sus 
senadores, que son miembros 
secretos de la Orden de .Asesinos. 


■ Se funda la Orden 
de los Caballeros 
Templarios. 


465AC- 323AC 


44AC 


-30AC-1129DC - 


■ Alejandro Magno, 
partidario de los 
Templarios, muere a 
manos del asesino Iltani. 


■ La reina de Egipto 
y cómplice de los 
templarios, Cleopatra, es 
asesinada por Amunet. 


-1190DC 


■ Se encomienda a Altair ibn La'Ahad 
la tarea de recuperar el objeto mágico 
conocido como ’El Cáliz* de las garras 
de los sangrientos Cruzados y los 
vengativos Sarracenos. 





















Assassin’s Creed 2 ( 2009 ) 


£ T7 n s^S undo juego de la franquicia, Desmond 
Cj Miles prosigue con su lucha por llegar a un 
acuerdo con las siniestras maquinaciones de Industrias 
Abstergo. En cuanto a la acción histórica, nos sitúa 
en la Italia del siglo XV. El joven noble Ezio Auditore 
de Firenze, otro de los antepasados de Desmond. se 
convierte en el protagonista, demostrando ser igual de 
ágil y letal que Altair. 

Con la ayuda de figuras históricas reales, como Nicolás 
Maquiavelo y Leonardo da Vmá. por no hablar de una 
amplia gama de nuevas armas y habilidades de combate con 
jugosas mejoras, Ezio se convirtió en el daro favorito entre los 
jugadores, un hecho que se hace aún más sencillo debido a 
las dos secuelas directas. Asscssm s Qved U contaba con un 
equipo de desarrollo tres veces más grande que su predecesor, 
con la friolera de 450 personas trabajando en el proyecto. 
Conscientes de las críticas que el juego anterior recibió por 
parte de algunos sectores de la prensa de videojuegos, el 
equipo detrás de AC Z7 dejó daro que habían tenido en cuerna 
las reviews y los comentarios de los usuarios. 

'Los atóeos de videojuegos son herramientas 
indispensables para periecdonar nuestros juegos futuros*, dijo 
el producto’ Sebasóen Puel. antes del lanzamiento del juego. 
'Los comentarios que reribimos sobre el primer juego tuvieron 
mucha repercusión a la hora de concebir el segundo, y nuestro 
ob)etivo deñmtno es mejorar la experiencia del jugador de 
Assassin’s Dad*. Cuando el producto final llegó a las tiendas, 
Puel se alzó victorioso: Asscssm ’s Oved U era más grande, más 
audaz y más complejo. La naturaleza repetitiva de la primera 
partida no se veía por ningún lado, y en su lugar encontramos 
una fantástica variedad de objetivos dentro de la misión 
principal, así como en las misiones secundarias opcionales, 
formando una pieza magistral de software. 

'Ahora no hay límite en los tipos de retos que podemos 
dar a los jugadores’, dijo Puel 'Somos muy cuidadosos 
al crear una amplia variación en los desafíos y ritmos que 
estamos proponiendo. Pero también queremos que el 
jugador tenga una verdadera libertad y la oportunidad de 
explorar, y hacer uso del mundo que hemos creado. Las 
ciudades están repletas de misiones que el jugador puede 
hacer... si así lo desea. Ahora, por ejemplo, puede decidir 
deshacerse de los testigos si ha cometido un asesinato 
poco sigiloso, para que no le reconozcan por todas partes, 
o ayudar a los ladrones perseguidos por los guardias. 

Cada una de estas tareas son opcionales, pero le traerá 
recompensas interesantes si acepta cumplirlas’. En muchos 
aspeaos, que representan lo que el primer Asscssúi’s Creed 
debería haber sido, esta secuela pasó a ganar elogios de la 
V crítica y éxito comercial. 


SECRETOS DE LA SAGA 


EL MAYOR RETO que tuvimos que superar fue la autenticidad. Al igual que c 
AC I. el equipo de Assassin’s Creed quería ofrecer al jugador una experiencia 
que fuera lo más cercana posible a los hechos históricos, culturales y 
arquitectónicos. Por esa razón trabajamos con arquitectos, historiadores, 

L lingüistas y otros muchos especialistas académicos. Esto supuse / 
enormes limitaciones a nuestra libertad creativa, pero también 4^ 
le inspiró. Estos* seguro do que alcanzamos el equilibrio 
adecuado, v esto explica en oarte lo que convierte a 
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única 




U D1 


sene 


Ge ate 


Simara. 


Diseñador 




■ 



■ Altair es degradado a la 
categoría de asesino novato, y 
destapa el complot templario 
para hallar las Piezas del Edén. 

.-1191DC 

■ Rumbo a la isla de Chipre, 
Altair trata de aplastar a los 
templarios restantes. 


1257DC 



ailece Altair ibn 
La’Ahad. 


■ Niccoló y Maffeo Polo se mudan 
a Venecia y establecen otro 
gremio. El hijo de Niccoló, Maro es 
aceptado en la Orden de Asesinos. 


1258DC 


1269DC 


1324DC 


■ Los hermanos Niccoló y 
Maffeo Polo encuentran un 
gremio de Asesinos en la 
ciudad de Constantinopla. 


■ Marco Polo es 
asesinado por agentes 
Templarios. 
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Assassin’s Creed: La Hermandadmo) 




T eniendo en cuenta el dramático cambio £ 

de escenario entre la primera y segunda 
entrega de Assassin's Creed, los aficionados se 
sintieron algo desconcertados por la decisión 
de Ubisoit de continuar con la historia de Ezio 
en el tercer juego, titulado Assassin's Creed: La 
Hermandad. El corto tiempo de desarrollo (solo 
12 meses separaron ACU y La Hermandad) 
llevó a muchos a sospechar que Ubisoit 
mantenía la historia de Ezio para poder reciclar 
assets del título, pero cuando el juego se llegó a 
las tiendas, aquel pesimismo se evaporó. 

La Hermandad supuso un considerable 
paso hacia adelante, con la introducción 
de entornos más grandes, un sistema de 
combate mejorado y la capacidad de reclutar 
un ejército de asesinos (La Hermandad. 
que da nombre al juego) para colaborar en 
la búsqueda de venganza de Ezio contra el 
malvado César Borgia, el hombre que mató 
al principio del juego a Mario, su querido tío. 
Podría decirse que la adición más notable 
es el multijugador On-line: adoptando el 
rol de los templarios en su entrenamiento, 
los jugadores pueden jugar en una serie de 
mapas, entre ellos Roma, Florencia y el Monte 9 


Saint-Michel. y cazar en modo cooperativo o 
en solitario. 

"La premisa es que Abstergo está reclutando 
sujetos y cargando memoria genética en su 
cerebro", explicó el productor asociado, Jean- 
Francois Boivin en una entrevista para play. 
tm. "Juegas principalmente como un templario, 
adquiriendo la habilidad de asesinar, y cuanto 
mejor te vuelves en el uso de esas habilidades 
de asesino (el sigilo, navegación, observación 
y matar a la gente), más puedes avanzar en 
el modo multijugador". El juego On-line fue 
bienvenido, ofreciendo mucho más de las 15 
horas y pico que tiene el juego principal. 

Desarrollado en gran pane por el estudio de 
Ubisoit en Montreal, La Hermandad era una 
misión tan grande que otros cuatro equipos de 
Ubisoft se trasladaron allí para ayudar. Singapur, 
Bucarest y la Ciudad de Québec prestaron sus 
talemos para ayudar a terminar el juego, con el 
equipo de Annecy centrándose principalmente 
en el modo multijugador. Tanto la prensa como el 
público en general dieron una respuesta positiva 
a la continuación de la historia de Ezio, y La 
Hermandad recibió críticas abrumadoramente 
positivas y amplias ventas. 


SECRETOS DE LA SAGA 

"EN LAS ENTREGAS anteriores, escribimos la 
historia antes que las misiones, y los diseñadores 
de misiones no disfrutaban con ese enfoque: creían que 
limitaba su creatividad en exceso. En La Hermandad se les 
dio mis libertad para desarrollar ideas en lugar de una historia 
detallada y cerrada. Partiendo de un esquema de la historia en 
bruto se adaptaban situaciones de juego al marco original mediante 
una lluvia de ideas. A continuación, se escribía el guión basándose 
en las ideas de la misión y. finalmente, se solicitaban varias 
misiones adicionales para ayudar a completar la estructura 
de la historia. Por lo tanto, era mucho más cooperativo 
y creo que de este trabajo en equipo nos salió una 
historia potente". 

Jeffrry Yohalem. guionista 


SECRETOS DE LA SAGA 


TENEMOS un pingüino de plástico que nos 
llevamos de una barbacoa de Ubisoit. Es miembro 
honorario del equipo de misiones desde ACU. 

Lo traje a algunas reuniones para que diera su 
aprobación a nuestras ideas". 

Catíec Simará, diseñador de misiones 


/ 



LINEA TEMPORAL DE 


■ Tras las ejecuciones de su padre y sus 
hermanos, Ezio Auditore Firenze sigue 
los pasos de su padre y se convierte en ■ Ezio mata al 

Asesino. Papa Alejandro VI. 


’S CREED 


■ Ezio vuelve a Roma 
buscando venganza por el 
asesinato de su río a manos 
de Cesare Borgia. 


■ Ezio llega a 
Constantinopla, 
destapando otro 
complot templario. 


1500DC 1503DC - 1511DC ---- 


- 1431DC - 

■ Juana de Arco es 
quemada en una estaca 
por los Templarios para 
conseguir la espada del 
Edén. 


1476DC 


---1480DC - 1499DC - 

■ Ezio y su amigo 
Leonardo da 
Vinci se mudan a 
Venecia. 


■ Cesare Borgia es 
arrestado y Ezio 
recupera el fruto 
del Edén. 



















SECRETOS DE LA SAGA 

"LEY DF. Muiphy. Todas las consolas que 
teníamos se bloquearon en la mañana del 
tour de prensa en Monireal". 

Gabriel Paren:. Prvdnct Manager 


Assassin’s Creed: Revelations mi) 


E l protagonista de Rei^dations es un Ezio de <5 
unos 50 años, más sabio y con habilidades 
perfeccionadas al límite. No solamente posee 
algunos “juguetes" nuevos, como el gancho, 
sino que también ha adquirido poderes 
bastante interesantes. 

“El Sentido de Aguila le otorga la capacidad 
de identificar a los enemigos y atentar contra 
ellos*, nos explicó el director creativo de 
Ubisoft Montreal, Alex Amando, cuando 
le entrevistamos durante el desarrollo. 

’En lugar de ir de un punto a otro y hacer 
uso de la Vista de Aguila para encontrar al 
enemigo, ahora tenemos la oportunidad de 
ver el camino que el enemigo ha tomado y. a 
continuación, seguir por ese camino mediante 
puntos de contacto, donde las auras brillantes 
permitirán ver al objetivo. Otra aplicación 
interesante del Sentido de Aguila permite 
percibir dónde ha estado cada objetivo y ver 
hacia dónde va a ir. adelantándonos para 
colocar las trampas que queramos”. 

A pesar de que Reieiañons marcó la 
conclusión de lo que los fans denominaron como V 


la 'Trilogía de Ezio*. este comparte escenario 
con AltaTr, su antepasado y protagonista central 
del primer juego. Ezio explora Tierra Santa, 
donde se encuentra con objetos especiales que 
le permiten revivir segmentos de la vida de 
AltaTr, al igual que Desmond ha hecho con la 
suya. Y hablando de nuestro amigo Desmond, 
en Reieiaiums le encontramos atrapado en su 
propia batalla por la supervivencia. Después de 
haber entrado en coma al final del tercer juego. 
Desmond tiene que abrirse camino a través de 
lo que Amando describe como ’una proyecdón 
de su propia mente a través de los circuitos 
del Animus, un espado donde las reglas de la 
física y la realidad no se aplican. "Inspirada en 
la taquillera Incepción, estas panes del juego 
proporcionan momentos memorables, muy 
impactantes visualmente’. 

La reacción a Reudations por pane de la 
crítica fue menos ecuánime que la que recibió 
su antecesor directo, aunque coinddía en que 
el juego había mejorado con respecto a La 
Hermandad. Las ventas fueron formidables. 
como no podía ser de otra 


■ Comienza la guerra 
de la Independencia 
americana, 
dirigida por George 
Washington, miembro 
de la Orden de .Asesinos. 

□ asesino Connor 
RasoÉmbakeson juega 
un papel importante 
endcooeSoo. 


■ Ezio se 
retira de la 
Orden de 
Asesinos. 


I Ezio Auditore 
da Firenze 
fallece. 


-1512DC -- 1519DC--1524DC --- 
■ Fallece 
Leonardo da 
Vinci. 


I La Segunda Guerra 
Mundial comienza, con 
templarios liderando las 
dos facciones. 


■ Desmond Miles 
es secuestrado por 
Abstergo y obligado a 
usar el Animus. 


-- 1939DC — 1948DC —2012DC --- 


■ Mahatma Gandhi 
es asesinado por 
agentes templarios. 
















































O Desde la presentación en público de Wii U, Nintendo no ha 
dicho ni una palabra más sobre la consola y ha dejado que los 
rumores sustituyan a las declaraciones oficiales. Se mantiene 
el sentimiento de ambigüedad que tiñó el anuncio de la conso¬ 
la en el E3, y Nintendo no parece tener interés en aclarar nada 
hasta la “reaparición" de la consola en la feria de este año. Pero 
gantes “ sí quiere despejar dudas y te ofrece un resumen detalla¬ 
do de todo lo que sabemos ahora sobre Wii U. 


S e puede acusar a la 

industna del vxjeojuego 
de muchas cosas, pero 
nunca de inmovilista: 
siempre está cambiando, y casi 
nunca es predecible. Los que 
antaño eran grandes fabricantes 
de consolas ahora solo produ¬ 
cen juegos, los cimientos de la 
industria tiemblan por un pana 
que programa algo innovador, y el 
hundimiento de un peso pesado 
puede arrastrar al resto. En los 
últimos diez meses, más o menos, 
le ha tocado a Nintendo estar a 
merced de los caprichosos vientos 
de esta voluble industria. 

Empezó con la confusa presen¬ 
tación pública de Wii U en el último 
E3. cuando bastantes publicaciones 
anunciaron un nuevo mando en vez 
de lo que realmente era. una nueva 
consola. Le siguió la noticia de que 
las acciones de Nintendo alcanza¬ 
ron al valor más bajo de los últimos 
onco años, y la declaraoón de los 
inversores de que la tecnología no 
era *lo bastante innovadora’. Acabo 
con el presidente de Nmtendo. 
Satoru Kvata. doendo que todo era 
'bastante extraño’. 

Pronto tuvo que hacerse a la 
idea: el alto preoo oe 30S el Mo¬ 
queo regional de juegos y ino de 
los catálogos de lanzarruentojrs: 
pony más flojos en la historia de 
la empresa determinaron lt mai 
arranque para la consola en las 


tiendas. Los beneficios de Nintendo 
cayeron un 66%. La rebaja del pre¬ 
oo de la consola en todo el mundo 
y el lanzamiento de Mano Kart 7 
marcaron un punto de inflexión 
que supuso el principio del éxito de 
30S. pero Nintendo sigue todavía 
sufriendo pérdidas por cada unxted 
de hardware que vende. De hecho, 
la empresa afrontó no hace mucho 
su pnmer trimestre de pérdidas en 
treinta años (desde 
que lleva en el 
mundo del videojue- 
go). 

La situación no 
es tan negra como 
parece. Nintendo 
tiene suficiente 
dinero en el banco 
para hacer frente a 
pérdidas anuales de 
20.000 millones de 
yenes hasta 2052. El 
problema radca en 
que no se trata solo de la cuestión 
económica- es que la empresa 
también está perdiendo confianza 
y respeto. 

Wii U tiene la misión de recupe¬ 
rar ese terreno, traer de vuelta al 
mercado de jugadores ocasionales 
que se han ido a Facebook y a los 
móviles, captar a la masa de juga¬ 
dores habituales, hambrienta de 
HO. y tranquilizar a los inversores 
preocupados por los reoentes infor¬ 
mes financieros. 


Aun asi. Nintendo mantiene un 
silencio obstinado y no revelará 
nada hasta el E3 de este año. entre¬ 
gada totalmente a enmendar los 
problemas de 30S. 

Y no es que no tengan nada que 
decir sobre el. S analizamos lo 
que Wn U traerá a la industria en su 
conjunto, descubrimos que es una 
máquma que debería hacer que los 
demás fabocantes de hardware 


para vanas pantallas*, mientras 
que IBM proveerá un procesador 
mutónúdeo de 45 nanometros para 
la CPU. Se dice que Wn U tendrá 763 
M3 de RAM. 256 M3 más que Xbox 
360. lo que le permitiría ofrecer 
sin problemas los 1080p de ongen 
como estándar. Por el lado del 
software habrá un nuevo formato 
de disco con tecnología propiedad 
de Nintendo con capacidad de hasta 
25 GB. lo que eleva a dos las conso- 


D Se dice que la 
nemoria principal 
le Wii U tendrá 
156 \ IB más que 
a actual Xbox 
360, lo que le 
permitiría ofrecer 
;in problemas 
lOSOp 


aceleren sus planes 
para la próxima 
generación y anun¬ 
cien a toda posa sus 
siguientes consolas, 
si les queda algo de 
sentido común 
Primero, ¿qué 
lleva dentro? La 
tarjeta gráfica la pone 
AMD; una versión de 
las GPU Radeon HD 
que arómete 'gráfi¬ 
cos en alta definición, 
aceleración multimedia y capacidad 




























Killer Freaks 
From Outer Space 

Estudio: Ubisoft 

Qué es 

• Ubisoft lo anunció en el E3 del año pasado, y 
es uno de los pocos títulos de entonces que ahora 
mismo tiene demo jugable. Killer Freaks From 
Outer Space es un FPS en el que encamas a un 
guerrero solitario a la caza de una buena canti¬ 
dad de diablillos alienígenas, muy parecidos a los 
Raving Rabbids, por las calles de Londres. 


Lego City Stories 

Estudio: TT Games 

Qué es 

• Por primera vez veremos un juego Lego de TT 
Games que no se basa en otra franquicia, a menos 
que consideres el parecido con Grand TheftAuto 
algo más que una inspiración. El HUO que se ha 
visto en los pantallazos es muy parecido al de los 
juegos de Rockstar y, sea intencionado o no. el “City 
Stories" del título nos recuerda a las versiones del 
juego de Rockstar para PSP. 


Cómo funciona 

• Los jugadores pueden controlar los movimientos 
del personaje principal sujetando frente a ellos el 
mando tableta y cambian la vista del personaje 
moviéndolo. Más interesante es el modo multjugador 
en tiempo real llamado Enemy Director, en el que un 
jugador usa el mando clásico de Wíi para disparar 
de forma tradicional mientras su "oponente" usa la 
tableta para colocar a los enemigos en el mapa. 


Cómo funciona 

• 

abierto, que luchas contra el crimen, y q-e es un título 
ce lan2am¡er¡to. Tamo én creemos q-e se centra más 
en la construcción q-e en la oestrucoón. cue la psn- 
talla táctil se usa pa'a personalizar y construí perso¬ 
na-es y vehículos. S hacíamos de juegos de mundo 
aberto para Wh U. prefenriamos que fuese de GTA V. 
Rockstar. ¿.tenes ya algo que dec¡r? 
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Dragón Quest X: 

Rise Of The Five Tribes 

Estudio: Square-Enix 


Qué es 

• El último capítulo de la serie de largo recorrido 
de Square-Enix llega a Wii y Wíi U, y también va a 
ser un MMORPG, lo que lo convierte en uno de los 
primeros juegos de este tipo que está en consolas 
diferentes. No obstante, el cambio en el género 
no ha sido bien acogido por todo el mundo en su 
territorio nataL y las acciones de Square Enix han 
caído desde que se hizo el anuncio. 

Cómo funciona 

• La versión de Wii U será una actual zatión HD ce .5 
de Wii, en la que la tableta se empleará en acciones 
simples relacionadas con el inventario, mapas y 
hechizos, nada excesivo ya que teñe que estar 
conectado con la versón de Wu. El micro y la pantalla 
táctil permiten una comunicación más fácil en Wii U. 



Super Smash Bros. 

Estudio: Project So ra 


Qué es 

• Desde que se confirmó el desarrollo de Super 
Smash Bros, la red ha estallado en especulaciones 
y rumores sobre cómo se jugará y qué persona¬ 
jes incluirá. Y parece que los fans saben más de 

la franquicia que la misma Nintendo, porque el 
desarrollador jefe Masahiro Sakurai dijo que, pese 
a haberse anunciado tan pronto, el desarrollo no 
había empezado y no lo haría hasta terminar Kid 
Icarus: Uprising, que ya ha salido. 

Cómo funciona 

• Bueno, ni idea. Sakurai acaba de empezar a darle 
vueltas, ni más ni menos. En la web oficial. Smash- 
bros.com. no hay ninguna información. También está 
empezando a considerar la inclusión de personajes de 
Capcom junto al habitual reparto de Nintendo, lo que 
abriría un nuevo mundo de posibilidades para luchar. 



Ghost Recon Online 

Estudio: Ubisoft 


Qué es 

• Aunque en PC es free^to-play, el multijugador 
On-line de la franquicia Ghost Recon parece que 
tendrá un formato algo diferente en Wii U, debido, 
probablemente, a la reticencia de Nintendo a hacer 
que los usuarios paguen varias veces y de forma 
innecesaria por contenido extra. Todavía tendremos 
que esperar para conocer más detalles. 

Cómo funciona 

• Ghost Recon Online usa el nuevo mando de 
diversas formas. En una fundón, lo empleas como 
mapa estratégico en el que los jugadores pueden 
transmitir las órdenes a sus compañeros de equipo 
con un mapa aéreo. En otro caso, la pantalla 
sirve para controlar misiles predator o drones de 
reconocimiento. Ubisoft ha incluido una red social 
GhostNet. a la que estamos siempre conectados y 
que muestra la actividades de los amigos. 



Tekken 

Estudio: Namco Banda; 


Qué es 

• Namco Bandai lanzará uno de los primeros 
juegos de lucha que tendrá Wii U. Su diseñador 
jefe. Katsuhiro Harada, ha asegurado estar impre¬ 
sionado con la baja latencia y los 60 fps constantes 
que mueve Wii U. Es justo el tipo de potencia que 
un juego como Tekken requiere. 

Cómo funciona 

• Tekken lleva experimentando un tiempo con 
las pantallas duales, montando un segundo "Uve 
Monitor’ en las cabras arcade que permite a los 
jugadores ver vídeos de otras máquinas y el ranking 
o el perfil de otros jugadores de todo el país. Es 
fácil imaginar un sistema similar implementado en 
Wii U. Tamb én es probable que veamos guías de 
estrategias y lista de movimientos en el mando. Se 
ha confirmado el uso del Stylus y la pantalla táctil 
para ptntar a los personajes, a lo Forza. 
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cío no ha dicho ru pío al respecto. El 
sleooo de Nintendo ha propcado que 
otros hablasen por ella, maünterpre- 
tando los datos del sistema o atnbu- 
yendo dudosas capaodades gráficas a 
la máquina que tienen pocos visos de 
ser certas. Una de ellas, por ejemplo, 
dice que Wii U será el doble de potente 
que Xbox 360. Podríamos explicar por 
qué no es aerto ni de lejos, pero es 
que no hace falta. El propio Shgeru 
Miyamoto la echó abajo cuando 
explicó que aunque Wa U puede dejar 
más pulidos los gráficos de PS3 y 
360 tampoco las ‘superará de forma 
espectacular* 


a actitud de Nintendo al 
hablar de los gráficos de su 
máquina es t por decirlo de 
- una forma suave, discreta. 

En un recente discurso a sus inver¬ 
sores. el presidente de la empresa. 
Satoru fwata. dijo-. *S nos fijamos en el 
software para las consolas de sobre¬ 
mesa. es oerto que hay algunos títulos 
cuyos gráficos deben reproducrse 
en alta def¡n>oón y que requieren que 
un buen número de desarrolladores 
trabajen en ellos bastante tiempo. 

Pero no creemos que absolutamente 
todo el software tenga que hacerse de 
esta forma*. 

*En el software de Nintendo los 
aspectos más interesantes no son m 
unos gráficos extraordinarios, ni que la 
jugabbdad tenga un tamaño enorme, 
ni unos efectos sorprendentes. Tienen 
todo esto, pero su atractivo también 
rabea en otra parte*. Nintendo sigue 
centrándose en los conceptos, no en 
las especficaoones. y no hay nada 
que indique que Wn U va a cambiar 


las en el mercado con más capacidad 
que Xbox 360. Es una pena que Wü U 
no admita películas en Bíu-ray o DVD. 
Nintendo sigue pensando que las 
consolas son solo para jugar. 

Y debería ser un pepinaco 

para jugar, a juzgar por los 
socios tecnológicos que se 
ha buscado Nintendo en 
los últimos meses. La empresa ha 
licenciado tecnología como Gameware 
de Autodesk o el mddleware de físicas 
Havock tecnologías que ya tienen 
trayectoria en PS3. PC 
y 360. pero que no se 
suelen ver en Wii. 

A lo largo del repor¬ 
taje presentamos el 
catálogo que exhibirá 
este músculo tecno¬ 
lógico compuesto, 
de momento, por 
más de 20 títulos en 
desarrollo, aunque 
muchas editoras se 
han comprometido 
a apoyarla sm hacer 
ningún anunoo ofioal 
Activision ha insinuado con bastante 
claridad que hay en camino un Cali 
Oí Duty desarrollado porTreyarch; 
Vatve y EA tienen interés en apoyar 
WH U y compañías en las que destaca 
la tecnología, como Crytek. Epic o id 
han mostrado su deseo de llevar sus 
respectivos motores a la plataforma. 
Por primera vez en mucho tiempo 
parece que la consola de Nintendo va 
a tener un catálogo de lanzamiento 
impresionante, algo que hada mucha 
falta, sustentado por unos sólidos 
pilares thtrdpony. es lo que tiene que 
tu consola por fin ofrezca gráficos en 


alta resolución, pero no es el único 
atractivo que tiene Wn U para los 
desarmLadores. Se dce que Nintendo 
ha potenciado un entomo de desa¬ 
rrollo muy poco habitual trabajando 
de cerca ycon un concepto global con 
todos los productores, abriendo cana¬ 
les de comunicación y permitiendo 
que esta viaje en ambas direcciones. 
Esta, más que ninguna otra, puede 
ser la cl3ve para el éxito de Wn U. 

Hasta anora Nintendo ha sido una isla 
y ha estado aislado. Al abnr vías de 
comunicación tal vez la empresa ha 
conseguido lo que tanto 
necesitaba durante los 
últimos quince años 
tener de su parte a toda 
la fuerza de una indus¬ 
tria creativa. 

Aunque tampoco se 
puede decr que todas 
las empresas hayan 
dado a Wn una cálida 
acogida. Ken Levine. 
de irrational Carnes, 
aunque se mostró 
impresionado por la 
tecnología, dejó claro 
que su compañía no tiene previsto 
desarrollar juegos para Wu U en un 
futuro inmediato, mientras que el 
presidente de relaciones públicas y 
marketing de Bethesda, Pete Hiñes, 
afirmó que el desarrollador de Skynm 
solo apoyaría Wii U si el producto final 
era de verdad un hardware potente. 

Cuando dos pesos pesados del 
videojuego arrojan dudas sobre tu 
consola, la gente lo tiene en cuenta. 
Pese a la potencia técnica y el apoyo 
de una ristra de desarrolladores 
amantes de los gráficos. WnUaún 
tiene que probar su poderío y Nmten- 


C Debería ser 
un pepinaco 
para jugar, 
a juzgar por 
los socios 
tecnológicos que 
se ha buscado 
Nintendo en los 
últimos meses 


Darksiders U 


Estudio: Vigi.Gam.es 

Qué es 

• Darksiders lies 
exactamente el tipo de 
juego que se ha echado 
en falta en Wii. Grande, 
brutal, épico y violento, 
tiene la fuerza para 
atraer a los integnstas 
hardcore que llevan 
años sin acercarse a 
Nintendo. Lo que no 
significa que no vaya 

a gustar a los fans de 
Nintendo también. Se 
parece a Zelda más 
que cualquier otro 
de lanzamiento. Su 
presencia en Wii U 
es un buen paso para 
repos'oonar la consola 
hacia un público más 
amplio. 

Cómo funciona 

• . g Carnes ha :a:: 
vanas indicaciones de 
cómo se usará Wn U. 
aunque su énfasis en 
el rol sugiere que el 
mando se utilizará para el 
inventario y la selección 
del equipo, lo que dejará 
más limpia la pantalla de 
juego. El combate sería 
más fluido y variado si 
V»g:l incluyera botones 
rápidos en la táctíL 




















sus prioridades. Es una empresa 
que continúa muy centrada en la 
innovación a través de la nteracoón. 

El registro de títulos como Wa Sports 
U. Wa Ml&c U y Wn Porty U refuerza 
esta idea Básicamente se trata de que 
esta vez Wn U tiene unos gráficos que 
respaldan estos conceptos y pueden 
servir para ampliar su mercado. 

Pero los gráficos no son el uraco 
apartado en el que Nintendo debe 
ponerse al día las funciones On-üne 
han sido básicas en esta generación 
y Nintendo ha manteado ina postura 
manifiestamente conservadora Pare¬ 
ce que con Wn U la empresa finalmen¬ 
te va aceptar que la gente quiere jugar 
On-üne. Tampoco vamos a pretender 
ahora convertimos en la empresa 
líder en juego onüne. porque no es esa 
nuestra meta', dijo Miyamcto a MTV. 
“Pero, como entendemos que el tipo 
de experiencias que nuestros consu¬ 
midores quieren jugar suelen contener 
elementos susceptibles de mejorarse 
o que necesiten una conexión On-üne: 
sabiendo también que el sistema va a 
contar con un navegador creo que no 
es difícil imaginarse el peso y la enor¬ 
me importancia que la conectividad de 
la consola y el acceso a Internet tendrá 
en nuestro sistema’. 



I intendo Network es el 
primer paso, necesario 
desde hace mucho, para 
ampliar las posibilidades 
del On-line de la empresa. Es un 
nuevo servicio para 30S y Wn U que 
deja a un lado el draconiano método 
de jugar con códigos de am go. y los 
cambia por una cuenta personal y per¬ 
sistente. Incluye características como 
las Comun dades. que se estrenaron 


Battlefield 

Estudio: DICE 

Qué es 

+ No se ha dicho nada 
específico del Battlefield 
de Wíi U, pero al estudio 
no le interesa hacer ports 
de juegos viejos. "Hasta 
que tengamos una idea 
válida de qué hacer con 
el nuevo control no tiene 
sentido decir nada", afirmó 
Patrick Liu, de DICE. 

Cómo funciona 

# Aunque DiCE no tiene 
aún ideas, el jefe de EA 
Carnes. Frank Gibeau sí. 
porque ha d.-cho: 'imagina 
nuevas maneras de jugar 
en modo Comandante 
o conducir desde una 
posición diferente dentro 
del vehículo*. El moco 
Comandante no se ve 
desde Battlefield 2 y 
tendría sentido incluirlo 
permitiendo a losjugadcres 
d ctar tácticas sobre un 
mapa interactivo. 


en Mano Kart 7. Nintendo ha prometido que 
Nintendo Network 'sacará partido’ al Chat 
de voz. redes sociales, rankmgs y las listas 
de amigos, servóos parecidos a los ofreci¬ 
dos por Playstation Network y Xbox Uve. 

Pero no todo suena tan positivo. Algunos 
coméntanos del presidente de Nintendo 
Aménca Reggie Fils-Aime. 
el año pasado en el E3 dan 
la sensación de que cada 
juego podría utilizar las 
redes de cada distribuidora 
lo que estamos haoendo 
es crear un sistema mucho 
más flexible que permi¬ 
tirá que los productores 
independientes adquieran 
relevancia’. 

Una de las editoras que 
se va a beneficiar de esta 
nueva política de puertas 
abiertas de Nintendo es Ubtsoft que tiene 
una red permanente para Ghost Recon 
Onüne llamada GhostNet que ofrecerá a 
los jugadores una línea persistente On-üne 
en la misma linea que CoO Eütey Battle. 
net. El servicio proporcionará mformaoón 
sobre la actrvidad de los amigos en los 
juegos, logros y acceso a la actividad On¬ 
üne a través de la pantalla táctil Para la 
productora-distnbuidora esto es un sueño 


hecho realidad, ya que le permitirá 
ntegrar servicios propios como uPlay 
y Battlelog en la infraestructura de sus 
juegos para Wü U. No obstante, para 
el jugador podría ser un paso que le 
alejara de la identidad de red que Nin¬ 
tendo tanto necesita. Como no hay más 
información, nos toca 
aventurar los planes 
de Nintendo, pero la 
empresa debería equi¬ 
librar con mucho cuida¬ 
do las necesidades de 
los productores y las de 
los los consumidores 
síi alterar tampoco 
sus planes, si quiere 
que Nintendo Network 
ofrezca la misma faci¬ 
lidad de uso que. por 
ejemplo. Xbox Uve. 

Se agradecen en mayor medida 
ctros cambios en la actitud de Nintendo 
hacia los servicios On-üne. como la 
recente eümmaoón de restricciones 
al contenido descargadle (DLQ. Tnea- 
trhythm Final Fantasyóe Square Erax 
para 30S fue el primero en ofrecer 
pistas extra de música en la eShop. y 
Nintendo también ofrecerá con el tiem¬ 
po descargas dígales de juegos en 
caja (esta posibilidad ya existe en SOS 
pero Nintendo no la usa debido a que 
no quiere molestar a las tiendas). Le 
compañía pretende ser muy seíecüva 
sobre lo que va a permitir en el futuro 
pero, en lo que respecta al DLC no 
quiere abnr la puerta al contenido extra 
innecesario que ha deslucido a algunos 
lanzamientos recientes como Mass 
Effectl 

Pero, sm duda, el rumor más curio¬ 
so de cuantos corren sobre cómo será 
el On-üne de Wn U es el que dice que 
tendrá su propia tienda de aplicaoooes 


O Nintendo 
ha prometido 
que Nintendo 
Netuwrk “sacará 
partido” al chut 
de voz, redes 
sociales, rankings 
y las listas de 
amigos 


























Ninja Güiden 3: Razor’s Edge 

Estudio: Team Ninja 


Qué es 

• Esta nueva y sangrienta entrega de la saga para 
Wii no se desarrolló en paralelo con las versiones 
de 360 y PS3: más bien tiene entidad propia. Team 
Ninja confia en sacar partido a las características 
tan especiales y únicas de Wii U. Esperemos que 
mejore la jugabilidad rasposa de otras versiones. 

Cómo funciona 

+ No se sabe qué pretende lograr exactamente 
Team Ninja con la consola, pero han dejado caer que 
les interesaría aprovechar el mando para introducir 
algunos de los elementos vistos en el Ninja Gaiden 
Dragón Sword de DS. Como pasa con Darkstóers. 
el hecho de que este entretenimiento maduro esté 
presente en la consola sugiere que, con Wii U. Ninten¬ 
do ampliará su público y no se quedará sin algunas de 
las franquicias que más éxito y más beneficio cose¬ 
chan en el mundo del videojuego. 



Aliens: Colonial Marines 

Estudio: Gearbox Software 


Qué es 

• Es de los últimos juegos que se ha confirmado 
para Wii U. Sabemos que no es una conversión y 
que en Gearbox están entusiasmados con las "opor¬ 
tunidades alucinantes que este dispositivo permite 
y que van a hacer que la experiencia en esta plata¬ 
forma sea única y atractiva", dijo Randy Pitchford. 
jefe de Gearbox. 

Cómo funciona 

• Esta bastante claro que usaremos el mando como 
un detector de movimiento, buscando xenomorfos en 
nuestro salón. Otras ideas incluyen representar en la 
pantalla táctil el mapa interactivo de Hadley's Hope 
tal como se ve en la película o usarlo para hackear 
terminales y abrir puertas. 

Otro de los retos Gearbox es que el jueg o funcione 
solo en el mando de Wu U. lo que abriría interesantes 
posibilidades para el cooperativo local. ¿Podría uno 
jugar en la televisión y otro en el mando? 



Barman: Arkham City 

Estudio: Rocksteady Studios 


Qué es 

• Rocksteady no dice ni mu sobre la versión de 
Wii U. y lo único que ha dicho es que pretende 
“jugar con los puntos fuertes" de la consola. Como 
en casi todos los juegos triple A de Wii U. esto tiene 
pinta de plasmarse en que la pantalla del mando 
servirá para la gestión del inventarío y el mapa, y 
que la jugabilidad no se va a tocar casi nada. 

Cómo funciona 

• 

mpíementar Activar la visteo Detective con la pantalla 
portátil cejaría lnnp«a la pantalla de televis-ón. cocría 
mantener la visión secundaria sn que molestara y e> 
planeo y el balanceo con el garfio podrían controlarse 
con el giroscopio. Tamb en sena interesarte s 
Rocksteady implementase el control con la pantalla 
táctil del juego de «OS de NetherRealms. Bzrnort 
Arkhcrr Cny Lockdc/Mi 



The Legend OfZelda 

Estudio: Nintendo 


Qué es 

• Puede que fuera un prototipo, pero la demo de 
Zeld 3 HD que se vio en el E3 de 2011 era brillante. 
Era la fantasía de un Hyrule magnífico, lleno de 
campos en los que una hierba muy detallada se 
mecía por efecto del viento; de oscuras mazmorras 
iluminadas con la suave luz de la iluminación en 
tiempo real; de jefes finales que no solo mostraban 
imaginación y eran duros, sino que también tenían 
un aspecto asombroso. Hasta la brillante hebilla 
de la túnica de Link sugería una atención al detalle 
nunca vista en la serie. E personaje entra en un 
nuevo e inexplorado reino: la alta definición. 

Cómo funoona 

• Cada vez que saie lt Zelda coincidiendo con una 
nueva tecxxooa -ya sea La ntroduedón de polígonos 
o el mando con ca n ero i de movimiento-. Nintendo ha 
encontrado uevas maneras de refinar la tecnología y 
presentar dfe rerc e . No esperamos menos ahora. 



Assassin’s Creed ZZ7 

Estudio: Ubisoft Montreal 


Qué es 

• Sabíamos que estaba en camino un Assassin’s 
Creed y hasta hace bien poco no sabíamos cómo iba 
a ser. Asssssin’s Creed III para Wii U, el siguiente 
capitulo de la historia de Desmond Miles y sus 
antepasados tiene muchas probabilidades de ser 
indistinguible de las versiones de PS3 y 360. 

Cómo funciona 

• Ubiscft ha confirmado que utilizará el mando como 
un mapa persistente -lo que ayudará a los jugadores 
cuando estén explorando en un escenario natural 
abierto-, y que será la base para el Sentido de Águila, 
que esperamos haga uso de la vista panorámica que 
vimos en el CHS. La pantalla táctil también servirá 
para cambiar rápido de armas y para algunos puzzles 
menores. También podremos movemos por la base 
de datos del juego, pero esta vez sin tener que romper 
el ntmo de la acción en la pantalla. 



Metro: Last Light 

Estudio: AA Games 


Qué es 

• Es complicado hablar de la versión de Metro: 
Last Light para Wii U porque solo podemos 
especular, sobre todo porque el video que vimos 
mostraba un shooter postapocalíptico que podría 
fundir el procesador de cualquier PC dada la 
potencia que requiere. THQ simplemente ha 
anunciado que pretende llevar la secuela de Metro 
2033, que salió en 2010, a consola. 

Cómo funciona 

• Algunos elementos de la jugabilidad podrían 
utilizar el giroscopio del mando de Wu U. como las 
armas que tienes que bombear. Más interesantes 
nos parecen los gráficos. En PC. al menos. Metro: 
Last üght es un juego realmente asombroso, pero 
una cosa es que los efectos de iluminación que 
hemos podido ver sean increíblemente buenos y 
otra muy diferente es que luzcan igual en la nueva 
consola, cuya potencia aún es desconocida. 
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F1 

Estudio: Codemasters 


Qué es 

• En 2009, Wii recibió un título de Fórmula 1 
exclusivo llamado F12009. En comparación con 
las posteriores ediciones de 2010 y 2011 para PS3 
y 3Ó0, la de Wii estaba muy recortada y le faltaban 
varias características. Con suerte, este título aún 
sin nombre completo -probablemente sea F12012 
si siguen la misma norma que en los anteriores-, 
procuren una experiencia completa para Wii U. 

Cómo funciona 

• Cabría esperar que el mando tableta se usara 
como si fuese un volante, ya que tiene, salvando 
las diferencias, la misma forma y que un volante de 
F1. Además, con la pantalla táctil de Wii U también 
puede imitar la funcionalidad del volante oficial con 
unos botones y mandos que te permitan controlar el 
vehículo. Con características de este tipo la de Wii U 
podría resultar la versión más original y completa. 



Super Mario 

Estudio: Nintendo 


Qué es 

# No hacía falta que Nintendo dijese que iba a 
haber un nuevo Mario, ya lo sabíamos. Y ahora ya 
vamos conociendo la forma que tendrá. Nintendo 
podría haber creado una experiencia totalmente 
nueva de Mario 3D como hizo con Super Mario 
64 en N64 o Super Mario Galaxye n Wii, pero ha 
preferido construirlo basándose en la idea de 
New Super Mario Bros. Mii. mostrado como demo 
técnica en el E3 el año pasado. 

Cómo funciona 

• New Super Mario Bros. Mu fue una demo técnica 
que se vio en el E3 para demostrar la capacidad de la 
consola para pasar los juegos al mando. Hubiéramos 
preferido ver un nuevo Mario 3D. desarrollado 
exclusivamente para Wii U y que utilizase todas las 
posibilidades del mando para mostrar una jugabiL'dad 
innovadora. Aun así. no dudamos de que el resultado 
será espectacular. 



Project Cars 

Estudio: S: ghtly Mad Studios 



Vicarious 

Visions 


Project Nova 

Estudio: Vicarious Visions 


Qué es 

• Proviene del estudio creador de Need For Speed: 
Shift, Slightly Mad Studios. Es un juego de carreras 
drferente, que se está desarrollando basándose en 
la retroalimentación de la comunidad de jugadores. 
Con unirte a la plataforma Slightly Mad’s Weapons 
Of Mass Development tienes garantizado el acceso 
a las distintas versiones al juego y en los foros 
oficiales. Slightly Mad lee este feedback y lo aplica 
al juego. También habrá otros extras cuando se 
lance el título. Se trata de una apuesta única dentro 
del desarrollo por crowdsourcing. 

Cómo funciona 

# 

juego quiere cue se haga Por ahora. Prosee: Cars se 
ha placeado como un juego de PC free-to-play. pero 
hay planificadas velones para consolas, ce forma 
que llegará tarr.b én a Wn U 


Qué es 

• No sabemos más que se trata de un juego que 
cruza plataformas y que lo está desarrollando 
Vicarious Visions, una empresa que en el pasado se 
ha dedicado sobre todo a llevar a DS ports de juegos 
más grandes. La información de una versión para 
Wii U viene del perfil en Linkedln de un productor 
asociado de la empresa. 

Cómo funciona 

• Sin saber de qué juego se trata exactamente, es 
difícil determinar qué puede hacer. Vicarious Visions 
hizo un gran trabajo con la franquicia GuitarHero 
en Wii, y hace poco trabajó en la versión de 3DS de 
Skyianders. que supone el nexo entre Vicarious 
Visions y la tecnología NFC del mando y la opinión de 
fwata de que las figuritas tipo Skyianders o las cartas 
NFC podrían suponer *un nuevo formato de juego en 
el mundo de los videojuegos*. 


Raving Rabbids 

Estudio: Ubtsoft 



DiRT 


Estudio: Codemasters 



Qué es 

• No hay otro distribuidor que haya apostado tan 
fuerte por Wii U en esta etapa tan temprana de 

la consola como Ubisoft, que ha confirmado que 
llevará a la consola tres propiedades intelectuales 
ya asentadas y una nueva. Los Rabbids encajarán 
muy bien y probablemente veamos surgir otro titulo 
que sea una colección de minijuegos, casi seguro 
para acompañar el lanzamiento de la consola a 
finales de año. 

Cómo funciona 

• No dudamos que Ubisoft encontrará diversas 
maneras de exprimir las posibilidades del mando. 
Está daro que todo girará en tomo a minijuegos con 
los conejos idiotas, que encajan perfectamente en un 
dispositivo con esta funcionalidad. Cabe esperar que 
Ubisoft use el modo panorámico y utilice bastante la 
pantalla táctil en ocurrentes escenarios para el modo 
multijugador locaL 


Qué es 

• En 360 y PS3 la conducción se ha convertido en 
algo muy sexy gracias a los gráficos exuberantes 
y la increíble simulación de físicas. En Wii... 
bueno, se ha convertido en Excitebots y versiones 
descafeinadas de Need For Speed. Todo esto va a 
cambiar con la segunda incursión de la serie en el 
hardware de Nintendo, esta vez con tos mismos 
gráficos, físicas y cámaras dinámicas que hacen 
que la serie sea una delicia en las consolas más 
potentes. 

Cómo funciona 

• El mando hará de volante. Desde él también podrás 
editar les vídeos o.e grabes antes de subdos a 
Youtube y lo usabas como mapa mientras un amigo 
intenta ser tu ccp oto en la vida real. Todo depende 
de lo que Codemaste' tenga preparado. Tal vez D.RT: 
ShoY,xicwn se quece v e.o oara cuando se lance la 
consola, pero tarro en es pronto para DiRT 4 
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y Que el mando tableta servirá como 
mterfaz para todo tipo de aplcacones. 
no sólo jugadles. También serv.rá 
conno especie de lector de ebooks. 
revistas, periódicos y guías de estra¬ 
tega de juegos de Nintendo. Y ya es 
raro, porque en la Sames Developer 
del a ño pasado, el mismo fwata recha¬ 
zó que Nintendo entrase en el merca¬ 
do de smartphones doeodo que las 
empresas de móvies se preocupan de 
la cantidad en lugar de la calidad y que 
sj ellos siguiesen ese camino ‘dejaría¬ 
mos de ser Nintendo’. 

¿Tanto ha cambado su actitud 
en tan corto plazo'’ La caída en las 
acoones de la empresa puede haber 
convenodo a fwata de que un cambo 
radical de p e rsp e ctiva estaría bien. 
Sería en beneficio de Nintendo, des¬ 
pués de todo. Puede que su reticenca 
a admitir juegos menores en su siste¬ 
ma nos proteja de 17000 lanzamientos 
y dones de usar y tirar, pero también 
impide que la creatividad independen- 
te florezca en la eShop. 

S fwata no se lo ha repensado, 
debería hacerlo. Ignorar las lecaores 
de Steam y la App Store sería una 
locura; el apartado On-üne podría 
suponer el auge o la caída de Wn U y 
Nintendo debe tomar las decs¡ones 
correctas para no perjudicarse. 

L a olución a los problemas de 
Nintendo podría venir de la 
¡novación e imaginación de 
desarrolladores pequeños 
e independientes, regulados por un 
control de calidad razonable bajo una 
interfaz accesible, intuitiva y sencilla 
que filtre el conjunto. Y también ser¬ 
viría pa^a acallar agoreros como David 
Jaffe (el creador de GodOfWaryTwis- 


Pikmin 3 

Estudio;Nintendo 

Qué es 

• Llevamos llorando 
diez años por 
un nuevo Pikmin, 
mientras Miyamoto 
insinuaba de vez en 
cuando el desarrollo 
de la tecera parte pero 
sin concretar... Hasta 
la mesa redonda tras 
la presentación del E3. 
cuando por fin confirmó 
la llegada de un Pikmin 3 
a la futura Wii U. 

Cómo funciona 

mucho partido a Pikmji, 
sobre todo con la pantalla 
táctil Imagínate, por 
ejemplo, coger un 
Pikmm de la pantalla 
del mando y pasarlo a 
la televisión. Con todo. 
Pikmin ya tiene de por sí 
una jugabtüdad sólida y. 
saberdo que buena parte 
de su desarrollo ha sido 
en Wii. no esperamos 
unas mecánicas 
revolucionarias. Ni falta 
que hacen. Danos unos 
gráficos HD que recreen 
el estilo de la portada 
de Pikmin 2y por fin 
veremos una estética que 
destrone a Wind Waker. 


ted Merao» y el analista especiado en 
videojuegos Michael Pachter. quienes 
argumentan que las condoones idea¬ 
les en las que apareció la pnmera Wii 
no se repetirán en un mercado que se 
ha rendco a los móvilesy los juegos ce 
Facebook. 

Recient e mente se ha sabdo que 
los mancos de Wá U incluyen Near 
Reíd Communcabon, b que otorga 
credbiüdad a la teoría 
de que Nintendo tendrá 
algo smiar a una App 
Store, fwata en persona 
dijo que esta tecnología 
permitiría a los usuancs 
realizar micropagos 
para apbcacooesde 
una forma sencilla, 
pero rvo sabremos con 
segundad los planes de 
Nmtendc hasta el E3. 
cuando la empresa va 
a Volver a presentar* 
la consola. 

Y teñe mucha tela que cortar. Debe 
atraer de nuevo a una comunidad de 
jugadores hardcore que hace tempo 
que le bo la espalda: teñe que demos¬ 
trar que su Orvüne puede iguala" al 
de sus competidores, y eso no sob va 
por Sony y Microsoft smo tambén por 
Apple. Y todo esto con un preoo que 
guste a los consumidores, fwata ha 
dicho de forma oficial que‘probable¬ 
mente’ más de 20.000 ¥. b que supone 
250 $ o 180 6. un preoo competitivo 
frente a los 300 mínimo de una Xbox 
360 con Kinect pero es pcsbe que 
Nintendo equipare dólares con euros, 
como ya hizo en su día con 3DS. 

Wi U puede cambar las tornas pa"a 
Nintendo. Han pasado un año raro, el 
sexto en el ocb de vida de una con¬ 


C Ignorar las 
lecciones de 
Steam y la 
App Store sería 
una locura; el 
apartado On-line 
podría suponer el 
auge o la caída 
de Wii U 


so-la que normalmente duraría onco. 
Pero va por el buen cammo. Mejores 
gráficos implican mayor apoye de las 
third partes. Mejor On-üne supone 
más vanedad para el jugador. Más 
comunicación entre Nintendo y sus 
desarroüadores servirá para mejorar 
la expenenoa general para todo el que 
se compre la consola &n olvidamos 
de un elemento básico en el mundo 
del vbeojuego; la sor¬ 
presa. Algunos desa¬ 
rrolladores con valor 
sufioente para bordear 
los límites del acuerdo 
de confidencialidad 
de berro impuesto 
por Nintendo, como 
el diseñador de Stfeer 
Rgbrer/VYosbnon 
Ono. han sugerido que 
Nintendo tiene algo 
nuevo, único e inespe¬ 
rado para el E3 y que la 
Wi U que veremos este año será muy 
distinta de la del año pasado. 

Antes de dejamos invada* por el 
estupor, hay cue recordar que DS 
sufnó cambios s u st a nc ia les entre su 
anunbo en 2CG5 y el lanzamiento final 
de la consola en 2006. y que cuando se 
presentó irrealmente Wi era una cosa 
bollante y negra llamada Revoiuton 
que no daba ninguna pista de b que 
nos encontraríamos un año después: 
un mando basado en el movimiento 
que nos dejó coqueados. 

Tendremos que esperar al E3 de 
junio para que Ntotendo confírmela 
esperanzas puestas en ese algo ‘nueva 
úr»co e inesperado*. Porque a Nintendo 
-como al resto del sector-se la puede 
acusar de muchas cosas, pero 
nunca de aburrimos. 
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Un complot regio en un Londres 
pseudo-victoriano que ni es de este mundo 
ni deja de serlo. Es el punto de partida de 
una nueva producción de Bethesda que 
quiere reformular el género de acción y, 
sobre todo , sus repetitivos ambientes 







L a gente de Arkanc Studios nos 
tiene que caer bien a la fuerza: 
es solo un modesto estudio de 
Lyon, pero crean juegos que no están 
especia Intente obsesionados en robar 
ideas por doquier, como es habitual 
en la industria. Generan pequeñas joyitas 
como Ár\ Fjuüs o Ihrk Mcssijh oí Might & 

\Ugk\ en las que los logros estéticos van de b 
mano de abundantes sorpresas en b mecánica 
de fuego. Solo con esos interesantes preceden¬ 
tes. avien hecho público un tráiler que musirá 
ha algunas caracteríkjeas del gamepby. y con 
el ibto de que en enspiipo de desarrollo estaha 
Harvev Smith (cudiseñadur de los primeros 
Deus £v). nos pbntamos en Ijondres ¡vara que 
Arkane Studios nos contara qué lenía de espe¬ 
cial este nuevo Dishotxxcd. Y parece que. como 
era de esperar. Arkane ha hecho urvesíuctfc»- 
jxw cukbr tanto la mecánica como b estética 
del iuego. algo que lo hace destacable incluso 
en una fase tan temprana de su desarrollo. 


A fresar de estos precedentes, está dato que 
lo primero que entra por k»s ojos son los intri¬ 
gantes decorados que ambientan los niveles 
más urbanas dd juego. El palabra inevitable 
no tarda en surgir steampunk. b corriente 
estética y artística que imagina una distupía 
victoriana en b que solo con b tuerza del — 
vapor si» creó una imagineríade ciencia ficción 
(robots gigantes, naves colosales, ingenios 
demencialesj que usualmenie asociamos a b 
electrónica y a la informática.* Ij fuerza des 
bocada de b Revolución lndusti ¡aHievada al 
extamo y bañada en cierta nostalgb por los 
tiempos en los que b tecnología era'analógica 
y. por tanto, comprensible. Videojuegos como 
PjmiuiUni o. más notoriamente. Bioshock y 
sus secuebs. han mamado de b moda steam 
punk. aunque Arkane matiza esta influencb: 

"El mundoakv/íis/iofioreí/no es exactamente 
steampunk: como en las historias de esta 
corriente, nuestro landres perteixve a una 
Tierra alternativa. fx*ro las máquinas no se 
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PESE A LOS RUMORES 
que se han oído durante 
semanas. Arkane se 
encargó de asegurarnos 
de que Difhonored no 
es un sandbox. Será 
un juego linea!, donde 
el río que atraviesa la 
ciudad sirve de nexo de 
unión entre Las distintas 
misiones. Al desembarcar 
y encaminarse a los 
diversos escenarios, el 
jugador podrá deambular 
por las callejuelas 
de Londres y aceptar 
alguna de las misiones 
secundarias que trufan la 
acción. 


mueven por vapor, sino estrictamente con inge¬ 
nios mecánicos", nos cuenta Smith. Es decir, se 
trata de un microcosmos en el que los ingenios 
futuristas y mecánicos contrastan aún más con 
una sociedad de usos y costumbres arraigados en 
el pasado. En realidad, las reglas de oro del libro 
de lo steampunk nos dan un poco igual mientras 
que la ambientación escogida por Arkane genere 
criaturas tan atractivas como los soldados impe¬ 
riales zancudos a los que se enfrenta el héroe y 
que le atacan a diez o doce metros sobre el suelo. 
Estos rivales son algo así como el equivalente a 
los Big Daddy de Bioshock. enemigos habituales, 
muy resistentes y con un aspecto que casi simbo¬ 
liza y resume toda la estética del juego. 


E n una demo hands-off tuvimos 
ocasión de comprobar la ver¬ 
satilidad del título a la hora de 
dejar que el jugador afronte la acción. 

Vimos cómo Corvo, el héroe del juego, acusado 
falsamente de asesinar a la Emperatriz, se enfren¬ 
taba a estos zancudos, pero también cómo des- 


Dos barras de energía, recuperables 
mediante tónicos , marcarán los 
niveles de energía y esencia mágica 


plegaba una serie de habilidades superheroicas 
con las que resolvía las distintas misiones que 
el juego plantea. Concretamente, vimos a Corvo 
entrar al prostíbulo The Golden Cat para eliminar 
a los nobles Hermanos Pendleton. Puso en fun¬ 
cionamiento todo un repertorio de poderes para 
eliminar a los guardias que deambulaban por el 
lugar, siempre con sigilo y a traición: pequeñas 
teletransportaciones a la espalda de los enemigos 
que culminaban en una elegante puñalada; un 
filtro idéntico a la visión de detective de Batman 
en los Arkhdm . denominada aquí Dark Vision; 
un golpe de viento hipohuracanado que hacía 
caer por precipicios y balcones a los villanos; la 
posesión momentánea de un enemigo o incluso 
de una rata, lo que permitía a Corvo escabullirse 
sin ser descubierto... 

La sorpresa llegó cuando el equipo de Arkane 
solventó el mismo nivel con la estrategia opuesta: 
a cara descubierta y de la forma más expeditiva 
posible. Nuevas armas como las bombas-cepo 
hacen trizas a los enemigos que las pisan: la 
teletransportación se usaba para lanzarse desde 
las alturas sin sufrir daño: el viento huracanado, 
para reorganizar los grupos de enemigos y ata¬ 
carles sin problemas, así como para mandarles 
de vuelta sus propios proyectiles. Y la posesión se 
conviene en una maniobra de distracción y esca¬ 
pe: Corvo abre una especie de abismo negro a los 
pies de sus enemigos del que empiezan a llover 
ratas. Entre los gritos de horror de sus rivales no 
solo pudo eliminar a alguno de ellos, incapaces 
de protegerse, sino que acabó poseyendo a un 
enorme roedor para escapar por una alcantarilla 
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en pleno caos. Y luego está, por supuesto, la 
cámara lema: una especie de bullet-time que 
permite ralentizar a los enemigos por unos ins- 
tantes, pudiendo Cono ver y esquivar los pro* 
yectiles que se dirigen hacia él. aprovechando de 
paso para acribillar a sus contrincantes con una 
pequeña ballesta. Un terrible desequilibrio entre 
las fuerzas de uno y otros que, se nos aseguró 
desde Arkane, se está puliendo a fondo para que 
no afecte al desarrollo del juego. En un momento 
dado, de hecho. Cono podría haber poseído a 
uno de los zancudos y haber liquidado a sus anti¬ 
guos compañeros desde la privilegiada posición, 
así que Arkane deberá llevar cuidado para que el 
impresionante catálogo de poderes de Cono no le 
dé excesiva ventaja. 

Al edificio del prostíbulo se podía acceder 
por múltiples vías: las alcantarillas, las venta¬ 
nas superiores, por la puerta principal... todo 
ello subraya la intención de Arkane de perfilar 
un título que, pese a su linealidad. permita 
al jugador afrontar los distintos desafíos a su 
gusto. Un juego sin exhibicionismos, pero con 
mucho de lo que presumir, john tonxs 


■ Kardasno 
edoto** 
pero 

Rodado con las 
Oa-as 

d juego no te 
priíi.'i re 
especie* 
pen les pesorf« 
secundases 
te tenerany 
cortean rieres en 
0. sera "X áfsed 
que te encarguen 
raines 
seordasasy 
con dio. peceras 
opcRXyOades 
.-tetsantes 
íe oejocactus 
hatxldades. 
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L os responsables de la estética 
de Dishonored comenzaron 
con una declaración de inten¬ 
ciones que no sorprendió a nadie. 

Blade Runner y Metrópolis se mencionaron 
como ejemplos de la arquitectura despiadada, 
desproporcionada pero con un toque clásico 
que querían que respirara su ciudad ficticia. 
Más de cinco mil bocetos, en lo que califican 
como la preproducción más larga e intensa de 
la historia del videojuego, son la base de una 
urbe inspirada en distintas zonas de Inglate¬ 
rra. pero especialmente, como no podía ser 
de otro modo, en Londres. También se roba¬ 
ron detalles de la orografía de Edimburgo, 
aislada en una especie de suave cañón. 

Entre los diseños que pudimos ver y que 
fueron descartados estaba un caballo de 
batalla, completamente acorazado, pero 
que habría sido complicado de incluir en un 
entorno jugable. Por ello fue sustituido por 
los monstruosos carros ovalados que circu¬ 
lan con parsimonia por las calles. Mitton 
afirmó que «la ciudad de Dishonored tiene 
un toque onírico, levemente fantasioso* que 
es el que le da su personalidad distintiva, 
aunque para llegar a ello hubo que diseñar 
toda una tecnología coherente, funcional y 
que fuera creíble. 
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EL ARTE DEL DISEÑO 
ULTRAVICTORIA NO 


Sebastian Mitton (director de arte) 
y Viktor Antonov (director de diseño 
visual) nos detallaron cómo se generó 
el inventivo diseño de Dishonored 
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Raff Colaiitonio v Harvev Smith 

Directores creativos de DISHONORED 


■ Entre Lr. vAjmcus pínücn que aun ftrron y Artero* 
nu ri dusajdci «cjuno Dun Cocmwril que raata 
especuáudo en escena de pnan, y nmrijs de jventuMv 
peo no desaatfaha b nprrvnacbd y duce/j que se le supone 
é los hoabtes crudos a golpes. El equepo de Kmon y Ancoro» 
SJfao en ñas de i*u ocnon a Lis cales de Londres a. 
s m pirccntr . focog^v gente paca estudUt b ttosnoasu dri 
fejco mgjes bs propo rci ones de b caca, ri tamaño dri cuneo, 
y sobre todo, gestas, acatnces y triradas autenticas, que 
fueran a b W7 amenandoras y genusvis 


"QUEREMOS QUE EL 
MODO PARA UN 
JUGADOR SEA LO MAS 
INMERSIVO POSIBLE" 


¿La división de estrategias 
posibles entre acción y sigilo, 
a elección del jugadoVrforma- 
ba parte del concepto original 
deljuegoT** ** 

SI s^pceeepc¿end!Óqtjeel 

uno u otro ektó. según sus 
^ queríamos 

que hubiera dos Opciones claras, 
dos pasrílos distintos de*«Por 
aquí xcír/pdráqúTsgilo*. Nos 
«ce- - 

-nartWJiérapje a las dósopdones 


' sin necedad de sorrpT^Tcá' 
* : carobias. 


Hablando de elecciones del 
jugador, debe haber sido 
complicado desarrollar toda 
esa cantidad de poderes, pero 

- cuidando de que no fueran 
«demasiado» para enfrentarse 
a losahemJgos... 

q*~lbvirndg s e-ffbre dáro que había 
‘que ca~ peoeres al jugador: pero 
b - *no qi^ta^cs o J. miárselos 

- -luego. S4ne cue había que oefen- 
• “c a r tc ac s ^desafks alrededor 

rrr Antes c^ec-tar poderes 
*• ^atJLgadcr p r re ñ* es ha cer más 
petíe-osostes ehf^entqi quefir 
1 : noces-- g -yyy s^'Seoofaflss y 
■ demás ocstácufcsrr 


¿De dónde salió la idea del 
protagonista Corvo? Presenta* 
una mezcla de tecnología y - 
magia muy particular». ’ 

Desde el primer momento 
queríamos que el protagonista 
dé Dishonored fuera un asesino 
sobrenatural Más adelante, 
cuando ntrodujirnos la tecnolo- 
pensamos que sena intere¬ 
sante que Corvo se enf-entara a 
los enemigos no con una espada 
** únicamente, sino también con 
todos estos artüugios que poseen 


a un término medio entre lo 
tenebroso y amenazador de este 
mundo, pero encontrar a la vez 
la forma de que tuviera up punte 
lufTvnosd y colorista Desde los 
prwqercsásenos cargaron^ 
tintas erAa búsqueda de la idefv_ 
. :¿ad de tes personajes. ¿ 


ila 


manchas en la piel cesas asi 
Al final se decidí dar untoque- 
^ es. 


Todo esc fue saliendo 
sucesivos diseños. 


Hemos visto que los diseña¬ 
dores ¡nvitieron un período de 
preproduedón muy datado 
en la creación de este nuevo 
mundo. ¿Antes de dar con 
esta amblentadón, antes de 
encaminar los diseños en una- 
dirección concreta, st dieron * 
muchos palos de ciego con la ■ 
estética? 

A les diseñadores tóllsvó tós- t 
tantas meses, dar ccrueltocue - ' — 

ptetóri:: :_r . 

encontrar la forma ce garícccn 
la tecnotegiaqué se emplearía * 
er. este mundo>defin'-éhdoü y ; r ^ 
: describiéndola deforma ade- 
•. cuaca. También tuvjgrcn q v e :: J 
- encontrarlafDrma de negar. A—:!. 


¿La estructura del juego es 
completamente lineado hay 
inutilización de decorados? 

El juego no es un $andbox._pero 
t s^qunhay veces en las que el 
jugador tiene que volver a reco¬ 
rrer niveles que ya ha resuelto. ~ 


o calles que intenconectan "’.TÍv 


bcalizacoaes y en las que apa¬ 
recerán misiones sectarias — 

. quepodrá escoger si acéptár o -*♦ — 

na- Apmximadarhéñie un 25m>; 

. fletes rieles de Dishonored son T 


de este tipo. 




¿Tendremos muitijugadar en 
Díthonortdl 

Saoemcsc-e- 3 .-_:' 3 re~*c 

cueyatora el mu!t?ugador.^rfc - i 


? !ÜL 

:h*w 


lo f másínmers|yo t ntenesante 


cue renunciar aimulL-. 
pegador <“ 
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le hizo Lionhead del nuevo Fable en el E3. el estudio 


nsó dos veces v rediseñó casi todo para corregir la avalancha de criticas. 
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entre acusaciones de maltrato animal, control mediante K inect v caballos 
( ffn sentimientos. Fable: The Joumev no solo sera el último juego de Molvneux 
con su va ex estudio, sino también el más polémico de la serie. 


Motyneux se ha ganado parle de su fama 
^ m por su capacidad de provocar al jugador. Pbr un 
v —ML lado, está esa costumbre binaria repartida por 

toda su jucgografia de alinear moralmente a los jugadores como 
seres de luz u oscuridad, desde Dungeon Keeper y Btock & Whrte 
hasta la saga Feble. Por otro, están sus teatrales ataques de 
entusiasmo a la hora de promoaonar un juego (cómo olvidar a 
Motyneux en el X06 de Barcelona, de rodillas en una silla pidién¬ 
donos perdón con lágrimas en los ojos por las exageraciones que 
prometió en Feble... Al mismo tiempo que nos peda fe en Fable 
tí. mientras solo enseñaba arte concep¬ 
tual) directamente relacionados con su j 

incapacidad para controlarse a la hora 
de conceder entrevistas, donde suelta .. ^ 

todavía más promesas imposibles con 

las que se ha ganado a pulso el sambe- Jji 

rato de Mister Hype. Pero, a pesar de su 
confusa relación con la realidad, siem- 
pre se las ha apañado para metemos a - 

todos en el bolsillo con su entusiasmo 1 - - - .... . 

contagioso. El tipo es inimitable y oene 
una reputación a prueba de Pables. 

Y entonces llegó el E3 de 2011. En la c o n fe ren ci a anual de 
Microsoft. Motyneux desveló Fabie: TheJotmey. que vendió 
como cuarta parte de la saga. Robre: en vez de ina recepción 
hostil y nudosa, lo que se llevo fue ina ola de sfenoo y perpleji 
dad. La presentación, centrada en el co ntrol del caballo mediante 
Kmect. dejó a muchos preguntándose qué tedies tenia que ver 
ese simplón shooter sobre rafes con el erando y el rolazo de 


Fable. ¿Qué era. un derivado de la saga madre? Esa reacción no 
solo le pilló por sorpresa, smo que nos mostró algo medito: un 
Motyneux a la defensiva, apagado y herido. Por una vez. el britá¬ 
nico no tenia el control de la situación. 

“Estábamos tan desesperados por mostrar cómo habíamos 
implementado Kmect. que nos olvidamos de las sensaciones 
que intentamos transmitir con la saga*, nos contaba el diseña¬ 
dor. con poco ánimo, en un encuentro que games™ tuvo con 
él en San Francisco. Curiosamente, una semana antes de que 
Molyneux dimitiera por sorpresa de su cargo de director creativo 
en Microsoft Game Studios Europe. “Y. 

jjjjjrij-] si te digo la verdad, solo nos hemos 

dado cuenta del potencial del caballo 
hace unos meses. El caballo no es solo 
el que tira dd carro: es tu mejor amigo. 
F "< Escribimos un trasfondo contando cómo 

_* v v , el protagonista. Gabnel estuvo presente 

> en d nacimiento del caballo, y cómo le 

1 • cuidó cuando tenia sets años y se puso 

^ r V _ enfermo. Creamos todo esa literatura 

para demostrar el cariño que hay entre 
Gabnel y su caballo'. Pctcr Molyneux. damas y caballeros. 

Cuesta separar al creador y sus alabanzas de su creación oqui 
na mientras probamos el juego-, durante el elegante galope por 
los carroños; cada vez que relincha buscando nuestra atención; 
e meloso cuando se restriega contra la mano de Gabnel al darle 
una manzana. Molyneux se ríe como un rano. Esa empatia hacia 
d arumal es la principal caracteristca que Lionhead trata de ven¬ 
der al hablar de The Joumey. no se trata solo de volver a AUxon 
















para ctra aventura ep»ca de rol de baratillo por su 
geografía (fácilmente identificadles: La Aguja de Pable 
2 se recorta contra el délo y podemos ver Bowerstone 
en el horizonte) sino de identificarse a nivel emocional 
con Gabrret \ 


Dios’. Aunque no estamos segures de que pudiéra¬ 
mos dejar el periodismo para ser jinetes de carreras, 
es fácil ver cómo Kinect es la herramienta con la que 
Uonhead ha creado un vinculo entre montura y jinete. 
M entras galopamos por los enormes campos de 
Albioa usamos la fusta mientras gritamos ‘jarre!’ para 
que coja veloddad B caballo es capaz de interpretar 
nuestros estados de ánimo mediante el reconoci¬ 
miento de voz de Kinect. capaz de relacionar nuestro 
tono de voz con el contexto del juego: un apartado del 
diseño de The Joumey adaptado literalmente de aquel 
proyecto cancelado de Molyneux. Milo y Kote. 

‘Evidentemente. 


1 eter Molyneux mece las piernas sen¬ 
tado en una mesa con la impaciencia 
de un adolescente. En la pantalla. 
Gabnel atraviesa una campiña pegando espadazos al 
aire, mientras su caballo pasta a su vera. Molyneux 
nos indica como guiar a la montura: echar hada atrás 
cada brazo hará que 
gire en esa dirección, 
mientras que un azote 
le hará ganar velod¬ 
dad. Por lo que nos 
dicen, no solo nos ha 
explicado un tutorial 
sino que un caballo 
se gobierna asi en la 

vida real “Sente dolor, angustia, puede notar si estás 
alterado y actuar en consecuencia’, explica antes de 
desatarse: ‘¡Es un caballo de verdad, por el amor de 


“ Hav que estar loco 

para trabajar con un 

imbécil como vo ” 

Peter Molyneux, Uonhead Studios 


queríamos neutilizar 
esa tecnología en algún 
momento*, nos informa 
Gary Carr. productor eje¬ 
cutivo de Uonhead. ‘Casi 
todas esas mecánicas del 
caballo reaccionando a tu 
tono de voz son gradas 
a una herramienta que desarrollamos para Milo. lla¬ 
mada Audio Empathy*. En The Joumey. su fundón es 
permitir que el caballo interprete emociones humanas 
mediante la voz. Así. dependiendo de si estamos enfa¬ 
dados. en problemas, o pasándolo en grande. Audio . 
Empathy permite al semental reaccionar de forma rea¬ 
lista y. finalmente, identificarse con los manierismos 
únicos de cada jugador. 

Sobre esta idea Molyneux ha ido más allá, a la 
inversa, mediante la única condusión lógica de 
sus obsesiones con el bien y el mal: el dolor. Es 
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inevitable que cuando un desarrollador ofrece una 
1A expresiva algún cabrito elegirá torturarla (tal vez 
una de las razones por las que Mr/o nunca recibió 
luz verde para llegar a las tiendas: imaginen la mala 
prensa si se pudiera atormentar a un niño pequeño). El 
animal puede sentir dolor: tira en exceso de las riendas 
y se quejará; sigue haciéndolo y le causarás heridas en 
la boca. La violencia es explícita, algo que Molyneux 
consideraba necesario para conseguir ese nuevo pel¬ 
daño en sus devaneos morales y no quedarse en la 
simpleza de bueno/malo que hemos visto hasta ahora 
en los Pable. 

‘El enfoque es mucho más sutil e interesante que 
antes*, define. “Va menos sobre si eres bueno o malo 
y más sobre... No me salen las palabras... Sobre si te 
domina la impaciencia y abusas del animal. Porque la 
mayor parte del tiempo lo que quieres es moverte por 
el mundo, es algo común a todos los juegos, es algo 
que hacemos continuamente en Skyrim. explorar. Y en 
este juego es lo mismo: mueves el stick y allá vamos. 
La diferencia es que si aquí eüges llevar al caballo a 
galope tendido todo el tiempo, puedes hacerlo, pero 
las nendas le van a hacer daño, le van a abnr heridas 
y se va a quejar. Es una elección moral Una basada en 
tu forma de jugar en vez de en decisiones sobre si sal¬ 
vas a uno o matas a otro y. la verdad, lo prefiero asi. Es 
igual que con el sistema de sanación. Puede que cures 
a alguien por motivos completamente altruistas, pero 
alguien va a pagar las consecuencias de tus actos*. 

Lo cierto es que esa amb güedad moral es mucho 
más interesante que el sistema antiguo, y Uonhead 
sabe que solo funcionará si esa conexión entre Gabriel 
y el animal está presente desde el principio. El caballo 
sufnrá daños con el tiempo, ya sea mediante ataques, 
por maltrato y malnutnaón o per mera y simple cruel¬ 
dad. mientras el caballo se consume y luce bcatñces. 
La solución más simple es la cu'ación mágica de sus 
males y lesiones, pero es un arma de doble filo: cada 
vez que empleas la magia para sanar, una criatura viva 
de Albion sufre esas heridas en su lugar. Entonces, qué 
haces: ¿dejas que tu caballo sufra y avance a trompi¬ 
cones por el mundo arrastrando una pierna rota (algo 
que uno de los caballos virtuales de un miembro del 
estudio sufre continuamente) o le curas las hendas 
mientras algún cachorrillo adorable estira la pata en 
algún lugar de Albion? 

“Hemos dispuesto un montón de cosas que al¬ 
tarán a la relación con el caballo*, prosigue Molyneux. 
'Algunas tendrán un beneficio emocional y otras -y no 
quiero hacer spoilers- tendrán un coste emocional*. 

Y aquí está la polémica: los medios (y organizacio¬ 
nes como PETA) no van a dejar pasar la oportunidad 
de denunciar un juego en el que puedes torturar a un 
pobre animal indefenso y portarte como un psicópata. 
Cuando el juego salga, la etiqueta de 'el juego de tortu¬ 
rar caballos' la van a tener desde el primer día. ¿Hasta 
que punto preocupa en Uonhead el tema de las denun¬ 
cias y el machaque de la caverna mediática? 

'Pable: The Joumey está a punto de llevarse un PEGI 
12***’. razona Molyneux. 'Mi defensa es que no son más 
que las nendas de un caballo. No estamos diciendo a 
nadie que haga una cosa u otra. Seno llámente, fun- 
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■ B óstAo ót\ cabaüo sufnó rfimdad de modificaciones. incluso 
et definitivo fije combado por completo después de que Molyneux 
tunera in flecha» con la expres.v>dad de Ccdoüo de Be^s. 


uando Peter Mc^/meux fue al teatro 
i a Caballo de Batalle volvió a 
Uonhead con ina determinación: 

“Lo estamos haoendo maf. Ocho y hecho, 
puso a todo el estudio a trabajar en su nuwa 
visión del equno. “Lo primero que me mpactó 
en la obra es que había gente controlando a los 
caballos y su comportamiento, pero se te olvida 
ensegu'da. Entonces me di cuenta de que si el 
vinculo entre persona y anmal findona todo lo 
demás da igual*. 

Su devoción haoa la obra le a asegurar 
que los temas de la misma y la representación 
que hace el pnotagonista norrenal son esenciales 
para entender lo que rrtenta transmitir 
The Joumey. *Me encantaba que para ei 
lanzar- ento dei juego jeváramos a todcs los 
pehoostas al teatro a ver Cobaüo de Saijlkf, 
concluye. *Sena fantásbeo*. 
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donan »gual que en el mundo reaL S hideras certas 
cosas montando un caballo de verdad, el caballo grita¬ 
ría de dolor. Las fustas están prohibidas desde hace un 
tiempo en las cañeras de caballos porque se usaban en 
exceso, porque causaban daños al animal Pero hasta 
entonces las carreras no eran un evento exclusivo para 
mayores de 18 años. Mi posición está muy clara: es tu 
elección y nosotros te damos la libertad de elección. Y. 
a veces, algunas personas actuarán de forma cohe ren¬ 


to que respecta al canon de la fran¬ 
quicia. es difícil saber dónde encaja 
The Joumey. Nos han prometido 
que ahondará en el misterio que rodea a la vidente 
Theresa. que visitaremos tierras ya conocidas y que 
nos enfrentaremos a los sospechosos habituales: 
Hobbes. Bal ven nos y demás. Pero no sabemos nada 
sobre tiranos megalómanos, no hay nada que indique 
la relación de Gabnel con el Gremio de los Héroes y 
tenemos menos idea aún de donde encaja la mecánica 
de rol de la sene en esta entrega. Lionhead asegura 
que The Joumey permanacerá fiel a todo lo que ya 
hemos visto en la saga, y que cada cambio forma parte 
de La evolución natural de la saga (esto antes de que 
Motyneux. ya fuera de Microsoft asegurara que lo de 
Feble /// fue una sene ce cagadas por falta de tiempo 
de desarrollo para cumplir con la fecha de lanzamiento 
impuesta, eso sí). 

'Tenemos 150 personas trabajando en la franquicia, 
algunos de ellos desde hace diez años, y todos son 
fans". explica Carr. 'Por eso. en cuanto dices en voz 
alta cualquier idea, siempre hay unos cuantos que te 
contestan ‘¡eh. no puedes hacer tal cosa en un FobleT. 
Así que ahora que estamos dejando atrás el mando 
tradicional cuando la gente acepte Kinect como norma 
-que creo que pasará-, volveremos al gamepad y ten¬ 
dremos gente del equipo diciendo ‘no. hombre, ¿dónde 
vas? |Ya no puedes hacer eso!”. 

Aunque no es fácil equiparar el mapa de Feble III 
con el método actual de ir de A a B en tu caravana. 


(V* M jBesde su presentación en el E3. cas todos se hacen la pregunta de si es ir 
K Wrtaze abierto o un shooter sobre rafes. Con lo que probamos deí juego no 
nos c^jedó muy daño, y en Lionhead solo nos contestan con evasivas, sn 
confirmar o negar si el juego es LneaL Le dmos tanto (a brasa a Gary Carr que nos soltó 
txia perla del doble lenguaje: “Bueno, de algcn modo, todos los juegos son sobre raáes*. No. 
Gary. no te ñipes. Pero bueno, tendremos que esperar un poco más para saber la verdad 
sobre el dseño del aspecto más mportante de 7he Joumey. 



























sí resulta más sencillo contrastar el combate de los 
juegos anteriores con la propuesta de The Joumey. El 
sistema de tres botones para cuerpo a cuerpo, armas a 
distancia y magia ya no existe. En su lugar, han implan¬ 
tado un sistema de gestos a dos manos. 

Con un giro de muñeca de la mano derecha, el juga¬ 
dor lanza un ataque eléctrico mediante un orbe mágico 
que flota en la palma, machacando a los enemigos. 
Mientras, la mano izquierda controla un orbe multi- 
t en tacú lar capaz de agarrar a los enemigos y lanzarlos 
contra el escenano. Finalmente, juntar ambas palmas 
crea un hechizo diferente que combina ambos. Algo 
natural e intuitivo, y que nos ha sorprendido al enterar¬ 
nos de que hace poco tiempo que lo han perfeccionado. 

‘¿La verdad? Eso de que los tentáculos fluyan desde 
el orbe -y así de tarado hay que estar para traba.ar con 
un imbécil como yo- 


ser diseñador es convencer a la gente de que una 
gran idea es una buena idea. Tengo cientos de ideas, 
y muchas no van a ninguna parte porque no son lo 
bastante convincentes. Me encantaría levantarme 
por la mañana y decir: ‘¿y si hacemos esto?’ Pero no 
basta con la idea, si no consigo también la manera de 
explcarla -no solo a mí. sino a mis jefes en Microsoft-, 
no va a Llegar a ningún lado’. Pable: The Joumey es 
la incógnita del catálogo de 2012 de Microsoft, entre 
Molos y Forros. Es al que le toca demostrar a los 
jugadores de siempre que Kinect también tiene juegos 
para ellos, y en una época en la que de los rolazos se 
esperan épicas tremendas y mundos de enormes posi¬ 
bilidades. El juego ha levantado expectación, dudas e 
indiferencia, er. ese orden. Algo que Motyneux achaca 
al miedo de los jugadores al cambio, al inicio de una 
era deí videojuego aún 


empezamos a imple- 
mentarto hace oez 
días*, dice Motyneux 
entre risas. “No me 
gustaba la versión 
antenor. era muy pobre 
y funcionaba fatal 
Pensé que había que 
buscar algo distinto. 

No tiene nada que ver 


‘Tras ver Caballo de 


Rafalla volví al estudio 

v diie: lo estamos 

haciendo mal 


I» 


Peter Motyneux, Uonhead Studios 


por explorar. 

‘Ahora es cuando 
toca hacer locuras, es 
el momento*, remacha. 
*El mundo está cam¬ 
biando: vamos hacia 
Kinect. biométrica. 
pantallas inteligentes, 
la nube y juegos multi- 
díspositivo. Ahora es el 


con lo que hayas visto antes en ningún juego, es algo 
completamente nuevo’. 

Independientemente de la aceptación del público, no 
se puede negar que. mientras ha estado en Uonhead. a 
Motyneux le ha preocupado más innovar que otra cosa. 
Cuando gamts™ le entrevistó, reconocía que aún está 
lleno de ideas y. ahora que se ha unido al estudio indie 
22 cans. nos preguntamos qué será de Uonhead. 

‘El equipo modera tu entusiasmo y. además, hay 
un ejército de productores con palos que llegan y te 
atizan: si quieres hacer esto, olvídate de todo lo demás, 
porque ya estás fuera de plazo, y así todo el rato*, es 
su respuesta cuando le preguntamos qué tal lleva el 
estudio lidiar con su flujo de ideas. *Lo más difíol de 


momento para perder el norte, no para ser conser¬ 
vador. Hace unos años podías permitirte hacer lo de 
siempre, cuando teníamos nuestros mandos de toda 
la vida en máquinas con las que estábamos cómo¬ 
dos. Pero eso era antes. Ahora toca explorar, crear 
y jugar con ¡deas nuevas porque los usuarios -los 
hardcore. los casual los de juegos sociales, todo el 
mundo- nos miran y dicen ‘dadnos algo nuevo*. Sí. 
su entusiasmo es contagioso. Y aunque The Joumey 
no sea el juego que muchos esperan, da la impre¬ 
sión de que en Lonjead están abnendo nuevos 
caminos. Y Motyneux “abrá dejado Microsoft, pero 
no ha abanocnaoo a supervisión del juego. Será 
que cree en lo que oce. 


■ B combate si galope es una de las mecimos más complejas: 
cor ina de las maros hay que gu*r al ammal y con la otra lanar 
hechcos contra los enem^os» 
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Nombre: FabieHeroes 
Plataforma: Xbox 360 
Compaña Mtrosoft 
OesarmUadon üonhead 
Lanzamiento: 2012 


Sparrow 


El diseñador jefe 
Fablé^n XBLA v 


Teri Timmins nos cuenta de qué va 
hasta dónde metió mano Molvneu> 


/\ J o quero llevarme nada 

I \/ detméntod eFabte 

Héroes’, dce Motyneux. 

“La culpa de todo la üen&üjedys^ equ*». que tuvieron 
la idea en el Día Creativo de Uonheacf. No es que 
Reter Molyneux esté siendo modesto: por ina vez. 
dice la verdad Fable Héroes se anundó por sorpresa 
como modelos grandes títulos de XBLA para 2012. 
m derivado de la saga que coge el mundo de Attxon 
y lo convierte en una fantasía tncotada. 

Aunque con esa pnta parezca m 
Little&gPtanet. olvídate: se trata de un 'yo 
contra el bario* de perspectiva lateral en el 
que cuatro jugadores compiten y colaboran para 
deshacerse de enemigos y rapiñar monedas. Parece 
una locura añadir algo asi a (a franquicia y. sb 
embargo, es ma idea surgida desde el corazón del 
estudio, entre cervezas. 

“tos Días Creativos existen para que la gente 
se rrvente lo que quiera", explica Tirrmns. "Puede 
ser una presentación, una herramienta, una 
característica para uno de los juegos que ya 
tenemos en la calle... Lo nuestro viene de un 
día en el que rm amigo Jon Eckersley. director 
de arte, y yo estábamos un día tomando algo, 
intercambiando ideas. Y entonces. Jon me dice ¿y 
b que motaría hacer un Fable en plan Gauntiet?. y 
el resto es historia". 

Tras reunr m pequeño equpo de seis personas, el 


equpo se encerró con una peana donde garabatear ideas 
para esta reíiterpretaoón de la sene. *Sj pnmer nombre 
era Fabie Fourpkrf. se ñe Trnmns [fonéticamente es igual 
que ‘foreplay*. los prelmnares del formooL "llegamos a 
escnbrto en la peana mientras apuntábamos ideas para 
jefes fnaies.nrwiquegos. mejoras y cualquer cosa que se 
nosocumera" 

Aunque el nombre se caería por excesivo, gran parte 
de las locuras de ese par de semanas se convirtieron en 
la base de Fable Heroes: recoger monedas y power-ups 
aleatorios (modificadores del tamaño de los personajes, 
de su velocidad o bombeadores de monedas), 
mrojuegos competitivos (donde los jugadores esquivan 
pollos explosivos) y batallas épicas contra enemigos 
finales que requieren la colaboración de todos los 
personajes- Una fórmula tan buena que tenía eufóricos 
a los miembros del equipo. 

“Cogimos a Josh Atkxis". cuenta Timmns. "que era 
el drector señor de diseño de todo Fable por aquel 
entonces. Y le ápmos. 'John, tenemos que enseñarte 
algo*. Le metimos en un cuarto y rijo. ‘¡Guau! No me 
esperaba algo así. Y ya no había quen le parara. Fue 
a buscar a Loutse Munay. jefa de la franquea Fable: 
le enseñamos b que teníamos y reacciono guaL en 
plan ’,Peter bene que ver esto r -porque siempre cuesta 
encontrarte en las oñanas-. Le enseñamos nuestra demo 
y pensó que era fabubsa. Ahí ya nos estallaba la cabeza 
Un par de días más tarde nos Uega un coneo de Loutse 
áoendo ‘tenéis luz verde para el proyecto*. Básicamente. 
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<1* 1 personajes mas 

M queridos de la 
saga se han redtseñado para Heroes 
en forma de muñecos de trapo 
cuquéanos. Posblemenle la mejor 
dcasión de arte en la saga hasta 
la fecha. Aquí tenéis un puñado de 
ellos: 


nos Ajeron que hoéramosd mejor fatfepostíe para 
Xbox Uve Arcade: sentí como si me hubiesen dado las 
llaves de rm franquea favorita. Y mucha presida tamben’. 

Aunque la rfluenca de Molyneux fue mirwna. le Ajo a 
Tmmrts: ‘nada es más importante que subr de nrveT. Su 
consejo llevó a Tmmins a defina- d armazón dd sistema 
de experiencia de Fabie Heroes. “Imagna a CaH Of Duty 
más Fabie más Hab: Reach encerrados en una habrtaoón 
escupiendo logros’. serieTmrmns. “Lo importante es 
que las monedas tuvieran mportanaa. Y lo que les da 
esa importancia 
es d sistema de 
experienc ia *. 

Ocho sistema, al 
igual que d nexo que 
une las pantallas, se 
basa en ui juego de 
tablero. Cuando los 
jugadores recogen 
oro durante los 
rxvdes. su re c ompen s a final será uta sene de tiradas de 
dados en d tablero de mejoras. Los jugadores atemzan en 
casillas aleatorias, donde ganan determnadas habüdades 
(que pueden estar bloqueadas: mala suerte) y asi hasta un 
punto ndetermnado (que Tmmrts no qurso definir). 

Entre los muñequrtos protagonistas estarán viejos 
conocidos como Reaver y Hammer. asi como personajes 
nuevos como d Gabnd de Fabie: The Joumey. con 
d objetivo de recorrer localizaciones ya conocidas 


como Millfidds o Bowerstone. B aspecto 
final remite directamente al encanto 
de los juegos de Lego de TT Games. Es 
competitivo y cooperativo, táctico y accesible 
y scfwá para desbloquear dementes en Fabie. The 
Joumey (en forma de pduches colgando de la caravana 
de GabneO y viceversa. 

Mofyneux ha jugado bastante a Heroes y se pasa de 
vez en cuando por las ofianas dd equpo de Tmmrts para 
aconsejarles. Una vez estaba jugando con nosotros y de 
repente Ace. ‘¿por qué 
estoy matando cosas 
si me puedo quedar 
vuestro oro?. Y justo, 
no mató ni un solo 
bicho durante d resto 
de (apartida’, cuenta 
hmmns. 

Tras probar vanas 
de las mecnes dd 
juego, está daro que le han puesto mucho empeño 
a esta cosita de XBLA: desda canño y creatividad 
por todas partes. Uh poco después nos encontramos 
con Mofyneux y le pregutamos por sus tácticas de 
mcrc cna no a la hora de jugar "Intentaba explicarles que 
necesito motivación", nos Aja "¿Cuál es rm motivación? 
Es lo único mportame. S m motivación es matar porque 
si, entonces no cuero. Necesito ira razón para 
hacerlo". Menudo ador de método. 


Es algo así como Cali 
Of Dutv más Fable 
más Halo: Reach” 


Ted Timmins, Lionhead Studios 
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Puede que Taito ya no tenga el peso de sus días 

de gloria, cuando citarles era hablar de Space 

Invaders y Bubble Bobble, pero aún queda alguien 

en la desarrolladora cuyo nombre es sinónimo 

de juegazo. Tras el espaldarazo de la crítica a su 

su innovadora mezcla de ritmo y acción Groove 

Coaster, Reisuke Ishida nos cuenta los secretos de 

diseño que han puesto otra vez a Taito en el mapa. 


eisuke Ishida no puede evi¬ 
tarlo. Estamos en la GDC, 
donde Ishida preside la mesa 
redonda "Cinco técnicas para crear 
el juego inolvidable", que presenta 
con el tráiler del brutal Groove 
Coaster de iOS marcando el ritmo 
en las pantallas que le rodean. 
Empieza meneándose con la música 
hasta que se ananca a bailar entre 
las rrsas y ovaciones del respetable. 
Cuando acaba, saluda con una reve¬ 
rencia y bromea: '¿estoy reventado!* 


Para él todo se reduce a música y 
arte. Tiene demasiada pasión por lo 
suyo, tanta como para olvidarse de 
(a compostura japonesa y echarse un 
bailoteo loco delante de un montón de 
compañeros desarrolladores. S hace 
esto en público, imaginaos cómo se 
toma el desarrollo de juegos. 

Ishida se ha ganado su fama por 
dos títulos: Spoce Invoders Infmity 
Gene y Groove Coaster. con los que se 
ha conseguido una reputación de tipo 
innovador capaz de infundir un estilo y 
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B la sinergia entre audio y video 
de GrooYe Coaster le saca un par de 
cabe/as a cualquier titulo del género. 

un sentido del ritmo únicos en el sector. 
Tal vez porque, aparte de desarrollador, 
el de Taito también es músico y compo¬ 
sitor. con un rollo bastante particular. 

En la universidad. Ishida tenia un 
grupo de hardcore digital (fusión de 
punk hardcore y tecno industrial). King 
Golly. “Con King Golly adquirí un estilo 
propio y una sensibilidad musical deter¬ 
minada". afirma. "Y acabó influenciando 
mi forma de hacer juegos". 

Es fácil ver esa influencia -y el peso 
de sus estudios de diseño gráfico- en 
sus obras: los dos títulos de iOS están 
marcados por una estética potentísima 
ligada a sus ritmos electro, jugando 
en su propia liga dentro del género. 
Elementos que forman parte de lo que 
Khida llama "orgullo y autoproyección’ 
meterte a ti mismo en tu obra. vaya. 


guitarra . desarrolla. “Incluso si el juego 
no está concebido teniendo en cuenta 
el espacio sonoro, es fácil caer en un 
ritmo, en un groove propio mientras se 
juega. & a eso le das un par de vueltas 
- .y pones la música en primer plano, el 
resultado funciona de fábula". 

Esta fascinación con conceptos 
universales como el ritmo ha hecho 
de Ishida un predicador de lo jugable. 
sobre todo del evangelio shooter. No 
lleva muy bien que el género se enca¬ 
sillara en los danmaku (muro de balas) 
ultrahardcore. siguiendo la estela de 
los DoDonPocht de Cave, espantando al 
jugador ocasional. 

“Los matamarcianos son un género 
muy intuitivo, es fácil empezar a jugar 
desde cero: el objeto de la mecánica 
está clarísimo", explica. ‘Con el tiem¬ 
po. el género se ha ganado una fama 
de dificultad extrema, la misma que 
intentó cambiar." Con Spoce Invoders. 
Ishida tenia entre manos una marca 
histórica y reconocible para sus expe¬ 
rimentos. Señala cómo Infimty Gene 
evoluciona con el jugador, añadiendo 
nuevas opciones jugables y más desa¬ 
fíos según el jugador se hace con los 
mandos. Al final, termina convertido 
en un mata mata moderno, pero es su 
desarrollo el que permite meter en el 
género a los neófitos. 

La elección de »0S responde a las 
ganas de Ishida de llegar a un público 
masivo, y ha sido en los dispositivos 
de Apple donde se ha ganado la fama. 
Hasta entonces. Ishida llevaba desde el 
año 2000 haciendo juegos principal 
mente en portátiles-, desde el lejano 
Typmq Voder. una adaptación mecano 
gráfica de Spoce Invoders Pero es en 
los smartphones donde Ishtda ha tenido 
más oportunidades para poner en prác 
Ina ese concepto de “orgullo y autopro 
yección*. Por un lado, desarrollar para 
iOS le da el campo ideal para las meca 
meas intuitivas que defiende. En la GÜC. 
khida remarcó muchísimo la necesidad 


E sa filosofía es una de las razo¬ 
nes por las que Ishida se siente 
más cómodo con (os matamarcianos 
verticales. Fan desde pequeñito de 
Spoce Irr/adei s. su primer contacto con 
la saga fue en la Famicom de un colega, 
de donde salió la semilla de que* los 
marctanifos y los bernani tienen mucho 
en común 

"Los mat.imarci.inos tienen un código 
mherente de velocidad y ritmo. Fl acto 
de disparar es parejo a un golpe de 
baqueta o al rasgueo de una cuerda de 
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de mantener los controles todo lo sim¬ 
ples y naturales que sea posible. Cuanto 
más indirecto es el control menos 
intuitivo resulta. Incluso la implantación 
de un mando virtual en la pantalla es un 
ejemplo de control indirecto", argumenta. 
"Porque el jugador se ve obligado en 
primer lugar a entender la relación entre 
esos botones virtuales y las acciones que 
causan en el juego". Y pone como ejem¬ 
plo los controles táctiles de Infmity Gene : 
deslizar los dedos por la pantalla controla 
el movimiento de la nave, que dispara 
automáticamente: La prueba de que la 
accesibilidad que predica funciona. 




Durante su conferencia en la GDC. Reisuke Ishida 
resumió su experiencia como diseñador en cinco 
puntos esenciales... 



** -ner un eslogan "con el que la gente se que 

uno que además te indique la dirección del juego. 

** ta que hasta los mentís reflejen el c o nc e pto básico. 

^ Busca los controles más simples e intuitivos. 

Mete un par de extravagancias en tu diseño. 

Plantéate que aporta tu juego al entorno del jugador y a su 
estilo de vida: preocúpale por la estética 




P ero lo que de verdad motiva a 
Ishida en el campo de los móviles 
es que son la mejor plataforma para 
acceder a jugadores primerizos o muy 
jóvenes que no han tenido contacto 
con las consolas ni su catálogo. "A 
veces me cuentan que hay crios de dos y 
tres años jugando a Spoce Invoders Infmi- 
ty Gene y Croove Cooster. S fueran jue¬ 
gos de consola, seguramente no habrían 
tenido ocasión de probarlos", relata. "Me 
emociona saber que mis juegos han 
llegado a niños pequeños". 

La ventaja de dirigirse también al 
público infantil es que le garantiza una 
audiencia sin prejuicios, virgen, para 
V. desarrollar sus ideas sobre arte, disparos 
y. sobre todo, música. 

Como la mayor parte de los músicos 
profesionales. Ishida no visualiza la 
música en términos de notas y escalas, 
sino como color, pulso y percusión. 'Son 
conceptos que cualquier niño puede 
astmiliar*. dice, 'porque es lo mismo que 
hacen cuando aporrean un cubo o dan 
golpes en la mesa*. 

La idea central de Croove Coaster . 
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según Ishida es "juego de música más 
montaña rusa’. Por simplificar, d juego 
consiste en marcar un ritmo en la pantalla 
mientras la cámara sube y baja siguiendo 
el compás. El desarrollador creyó conve¬ 
niente agregar metas para que hubiera 
algún elemento de reto, pero sin que 
entorpeciera la pureza de ese objetivo 
principal. 

"Quería llevar el género musical a su 
esencia primitiva", dice. "Quería demostrar 
el potencial y la influencia de la música en 
sí misma". Una dea presente desde el títu¬ 
lo ’Play Music’ con el que arranca el juego. 
Para Ishida. ese juega la música’ tiene 
múltiples significados. El juego ya se loma 
las canciones en seno desde el pnncipio. 
pero sin ocultar al jugador que la música 
también es un juego en sí misma. 

"Puede que sea por mi perspectiva 
japonesa, pero creo que la música actual 
es una cosa complicada, demasiado 
cerrada como para que la gente pueda 
disfrutarla como se merece. El objeto de 
la música, al fin y al cabo, es disfrutar 
interpretando sonidos. Pero si le pasas 
a alguien un instrumento y les dices que 
toquen lo que quieran, se bloquean en 
lo menos importante: que no saben leer 
música o que no se les da bien interpretar 
con ese instrumento. Lo que quería con 
Croove Cooster es que la gente se lanzara 
a tocar sin pararse a pensar en esos obs¬ 
táculos". 


S i suena familiar, es porque la 
aproximación a la música de 
Ishida es muy parecida a sus argumen¬ 
tos sobre los matamarcianos. Hay que 

tener en cuenta que lo que pretende es 
poner en manos del gran público los dos 
campos con la máxima pureza posible. Y. 
para conseguirlo, emplea códigos de arte 
y sorudo que cualquiera puede descifrar. 
Por ejemplo, la introducción de compases 
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en Spoce Invcders ¡nfinity Gene. Cada 
cuatro golpes, nos cuenta, algo sucede 
en el juego, algo nuevo e interesante. 
¿Para qué? Para meter en la cabeza de 
los jugadores la idea del ritmo y que lo 
asimilen en sus partidas. 

Groove Cocster. por otro lado, 
busca transmitir ese mensaje a través 
de su estética. “Gran parte del desa¬ 
rrollo de Groove Ce áster se fue en los 
gráficos. Son una respuesta reacciona¬ 
ria a las partituras - , desarrolla. “Quería 
que los jugadores pensaran en colores 
e imágenes fugaces, que es más 
parecido a cómo veo yo la música en 
términos visuales’. 

Las sensaciones y el aspecto de sus 
juegos son las principales bazas para 
transmitir su discurso. Groove Cooster 
expresa la belleza musical a través de 
su asalto visual, mientras que Spoce 
Irtvoders Infmiiy Gene hace lo propio 
mediante el gozo nostálgico. 

“No importa lo buena que sea tu 
idea, si su apariencia es aburrida no 
va a llamar la atención de tus posibles 
clientes’, dijo durante su charla en la 
GDC “El impacto visual es la clave, y 
debena ser una de las metas a las que 
todos tos desarrolladores tenemos 
que aspirar" 


Y , al mismo tiempo, defiende la 
necesidad de jugar al despiste 
con el jugador. Por ejemplo, tras el 
despliegue cromático de Spoce Inva 
ders Extreme, lo más normal habría 
sido que Infmity Gene fuera gráfica¬ 
mente contmuista. Ishida. s«n embargo, 
se deshizo a propósito de los gráficos 
en alta resolución para pergeñar un 
look que evocara el juego original 
“La verdad es que en Taito estaban 
algo preocupados por si era demasía 
do plano y simple’, admite. “Asi que 
volví a empezar, experimentando con 
maroanitos más brillantes y coloridos 
Pero para mal: cuanto más brillo y 
color tenían, menos destacaban* 

En últimas, confiesa, se quedó 
con la sensación de que Infmity Gene 
se resentía de unos gráficos tal ve/ 
demasiado áridos Asi que. cuando 
llegó la hora de hacer Groove Cooster. 
se preocupó de añadir más temas 
visuales, como animales y flores para 
darle ese “toque despreocupado’. Aún 
asi. Ishida todavía está convencido 
de que los elementos “disonantes y 
estrafalarios* son puntos importantes 
de cualquier empaque vrsual. siempre 




,■ Infimttj Gene se uajo a S pace 
■ 

Ifwodet s a rasuas aJ siglo //I 
iom'p!%rjdo todas sus tradiciones. 
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* que uno no se excedo. "Hay que usar¬ 
los lo justo para picar la curiosidad de 
los jugadores" 

Ishida lleva doce años en Taito. y 
por ahora parece que le tendremos en ' 
■ t| primera linea de desanollo durante 
unos años más. Cuando te preguntaron 
en la mesa redonda si no querría un 
papel distinto en Taito. contestó: "Per¬ 
sonalmente. no sé si doy la talla como 
director de juego, y prefiero estar en 
contacto directo con los juegos que 
hago l a verdad es que estoy más a 
gusto como diseñador". Añadiendo 
B * que si ha trabajado en gestión, pero 
que "me di cuenta enseguida de que no 
era el trabajo de mi vida". Y si. cuesta 
¡^1 imaginarse a Ishida moviendo papeleo 
y organizando reuniones directivas. Es 
un artista en un mundo de corbatas, 
de los que solo disfrutan con labores 
creatrvas. De cara al futuro, sus planes 
pasan por expandir a otros géneros 
sus ideas sobre d ritmo. .Hinque de 
momento no fviy nada fijo "Siempre 
he adorado los matamarcianos y 
me encantaría trasladar ese vértigo 
y diversión a otros géneros. Me veo 
haciendo un juego de puzzles, o urclu 
so uno de c.meras. Ideas no rne faltan”. 


L o que más le interesaría, dice, 
es hacer juegos que lleven algo 
jt. nuevo. Sea lo que sea. su intención es 
dejar atrás lo que ya domina y meterse 

| «i nuevas aventuas Y le llama has 
tanto la atención las po*»ibtlidades di* 
HayStation Vita Mientras que IOS no 
lia tenido mocito éxito en H terreno de* 
los desc«irg.ibl«*s. Vita tiene a su favor 
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un servicio On lino más robusto Uno 
que puede manejar bien el formato de 
juegos que le lian convertido en una 
estrella a los ojos de la crítica. 

“Vita ocupa un lugar intermedio 
muy interesante entre la 3DS y los 
srn.tr tpitones", explica. "Si un juego me 
sale dem.rj.tdo ambicioso para meterlo 
en un lOS. puedo pasado a Vita Y a la 
ni versa, si un juego resulta ser dorna 
'jado simple” 

Un titulo de Isluda seria un car ame 
lito para un jug.tdor de Vita Entre la 
altrjma resolución y las interfaces dis 
portiblc*s. tendría versatilidad sm limitc*s 
a dr.posición de sus ideas / omine», ha 
puesto las bases de lo que se espera 
de los juegos rítmicos en la portátil de 
Sony, pero es gente como Ishtda la que 
tiene que llevar el género a otro rir/el 
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retiere como su primer 
de autor Los fans de Is 


liegos mas conc 
«obre un potente 


ite chunda c hundí •, 
} sesión discotequer 


■V & ® so 


Porque, ¿.qué tarado juega a un 
pmball e*n una GGA? La pena es que 
Tronce PmboU nunca salió de Japón, 
.asi que solo podemos imaginamos 
parte de sus logros como juego 
de móviles Eso si. el concepto es 
fascinante tanto para el genero 
como para la plataforma un nxxie 


Y a la inversa es improbable que 
Ishtda se pase a los juegos físicos en un 
futuro cercano. Los desear gobios le sir¬ 
ven de vía directa para Uegar al público 
al que aspira La Wti tiene títulos para 
jugadores ocasionales, cierto, pero son 
los adulto», los que tienen que encar 
garse de comprarlos específicamente a 
los runos Mientras, en un smortphonc. 
un adulto puede bajarse un juego para 
disfrutarlo él. y terminar pasándoselo 
a sus hijos "los juegos de iPhone se 
prop.tg.in de un rnodo más na tur al" 
Mientras, la vida le sonrio Groove 
Cocrs/er salió en agosto, acaparando 
premios y criticas favor obles todavía 
no ha anunciado su próximo titulo, pero 
con su cargo de discrvidor jefe en Taita, 
ocioso lijo que no ha estado 

Independientemente de* en qué pía 
t.iforrna lr.tlt.tje. la cl.tfid.id de ideas 
que tiene con respecto al diserto de* 
jihhjos y su onlusurario irrefrerutble 
le .tuqur.m el éxito Cu.nido terminó 
su dhxli. gritó "|lnliruty r dtbuj.jndo el 
símbolo en d aire Para .tlguien como 
Kerajfce Idud-i. las posiltilwinV**. a 
sus pies vjo exac t.miente asi: íS\ 
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LA MEDIA 

Tres números en una escala be uno a áez son más aportantes que 
los demás creo. siete y. por s upu es t a , óez Algunas publicaciones te 
reentarán hacer creer que un juego con un 7 es me6ocre. pero nosotros 
no funcionamos asi games - * anaúza los juegos en base a su valor 
como entretenmento. as' que s un juego es metíocre rectora un creo. 
Smple. B esquvo óez está reservabo para juegos be calcad ncretole 
e irrefutable pero, por favor, tened en cuenta que una pursuaoón be 
6ez no mpüca necesariamente que el juego en cuesten sea 
perfecto. La perfecoón es una meta natcanzable. y en una 
escala be dez nada debería ser nalcarzable. De nuevo, smple. 

Nuestros anátx&s no son un Lsado de caracterísocas técnicas, 
con purttuacones que ba>an cuando algún detaLto falla y tampoco 
son toas vacias be cara a las compañías Además os las olenaes a 
dcstanoa Y finalmente, nuesros arass no son torteas objetrvas*. son 
solo opnones de anaLstas de vrbecjuegos experimentados y (iseñadas 
para generar dtscustoa divertir, desatonr e nfomnar. Este es el evangelio 
según games^ 




102 

The Witcher 2 
Assassins 
Of 


CD 


LLEVA 


EL ROL DE 
PR0JEKT 
LA XB0X 360 
AL LÍMITE 


100 games 

















ANÁLISIS THE WÍTCHER 2: ASSASSINS OF KINGS XBOX 360 


ACERO PARA LOS HOMBRES. PLATA PARA LOS MONSTRUOS 

The Witcher 2 Assassins Of Kings 


/ Geralt de Rivia podría ser lo mejor 
que le ha pasado al rol de vieja 
guardia en consolas. Para empezar, no teme 
tratar al jugador como un lector adulto desde 
el prólogo, una patada en tos dientes al estilo 
narrativo de Drogon Age 2 que permite jugar 
los subcapítulos en distinto orden y extraer 
de ahí el resumen del primer juego, la trama 
principal y las semillas de un desarrollo ab er- 
to. Cada NPC es un prodigio de escritura para 
lo que estamos acostumbrados, y la mora¬ 
lidad binaria que otros nos intentan meter 
por la garganta aquí se desvanece; Geralt 
tiene su propia brújula moral y cada línea de 
diálogo afecta a lo que vendrá después, sm 
necesidad ce indicadores del bien o del mal 
Narrativa acuita que se extiende a un diario 
de misiones con el que quiero casarme; cada 
búsqueda está contada en forma de relato por 
el bardo Dandetion. consiguiendo per una vez 
que sepamos qué hemos hecho, cuándo y qué 
consecuencias tuvo. Todo el rato. 

En segundo lugar, hay tetas. En Xbox 360. 
Lo digo no con ánimo de chiquillo pajero, sino 
porque está ruptura de tabú -en los anco 
primeros minutos del juego, nada menos- 
demuestra que CO Projekt no le tiene miedo 
a natía; si el sexo es medianamente explícito 
-como lo es en Juego óe Trenos, por ejem¬ 
plo- no es por gratuidad. sinc como símbolo 
de que todo lo demás tendrá esa misma 
ausencia de tapujos: un paseo por el pri¬ 
mer capítulo de The Wncher 2 ya nos desvela 
mujeres ahorcadas, racismo, drogas, enmen. 
putiferio. pis en las esquinas y demás rever¬ 
sos de la conexión humana con crudeza, sin 
ninguna concesión al almibarado fantástico 
con pretensiones ce. por poner otro ejemplo 
de protagonista con pelo blanco, las memeces 
de R A Salvatore y su elfito oscuro torturado. 

•S Es fáol dejarse deslumbrar por esta narra¬ 
tiva. ya nos pasó con la versión de PC del año 
pasado, empujada por un nivel gráfico inal¬ 
canzable por las consolas» Y al que la versión 
de 360 no llega, daro. Aunque en CO Projekt 
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¿EDICIÓN MEJORADA CON RESPECTO A QUÉ? 


En 3SO el remoquete sobra: no hay otro The Witchec 2 con el que com¬ 
parar. Los que lo hayan jugado en PC. sin embargo, notarán unos cuantos 
cambios, incluyendo cuatro horitas de misiones, personajes y tramas nue¬ 
vas. (merece la pena rejugar el juego un par de veces para ver sus más 
de 15 finales y caninos) y un compendio de todos los parches y add-ons: 
sobre todo un tutoriai. un nuevo modo de dificultad y un estadio de com¬ 
bates como modo extra. Es decir la novedad ya es la edición GOTY. 


se han currado un port que posiblemente 
sea lo más avanzado que se ha hecho hasta 
ahora sobre su hardware, aunque no logra 
ocultar problemas de diseño -el sendensmo 
es el mayor de ellos: Geralt es incapaz de 
saltar o moverse libremente si un icono no 
lo indica, obligando a rodeos que machacan 
el ntmo-. Y una vez que los árboles nos dejan 
ver el bosque. The Wficher 2 se desvela como 
un juego de rol demasiado de vieja guarda: 
la dificultad está completamente despropor¬ 
cionada. es una curva inversa en la que los 
primeros 10 niveles o asi son un sufnmiento 
constante, sensación reforzada por una inter¬ 
faz intrincada - a pesar de unos combates de 
calentamiento, los tutorales avanzados suce¬ 
den mientras luchas por 
tu vida- y un sistema de 
control exigente. Que 
no es que funcione mal 
es que está tan aparta¬ 
do de la alfabetización 
del gamepad a la que 
estamos acostumbra- 
dos que lleva horas hacerse con los botones 
correctos. Y créanme: vengo de Moss %fect3y 
RtsenZ horas de rolazo no me han faltado en 
estos meses. 

Pe'o es increíblemente satisfactorio: el 
combate está lleno de pequeñas vanantes en 
las que Geralt se revela como un cabrito de 
pnmer orden. Entre pociones, cagas, bom¬ 
bas. hechizos y trampas, el juego pronto te 
indica que combatir a lo pecho lobo no es el 
camino (mejor dejarlo para los combates a 
puñetazos basados en QTEs) sino empufarte 
de químicos y usar el terreno a tu favor para 
cepillarse gente que cara a cara te rajaría 
el alma. Que sea complicado y exigente no 
rebaja m un áp:ce el nivel de excelencia del 
combate. Pero se podrían haber currado un 
poco más la comunicación.- que el jugador 
sepa todo lo que es capaz de hacer su caza¬ 
dor de monstruos sm necesitar esa técnica de 
yayo que es el ensayo-error-cargar partida- 
mtentar algo dstmto-enjuagar- repetí r. 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

LIBERTAD: £s SJOÍS z ^ ir jvtgc que 
tañea var.ei*í áe Kzxtr. y útuzzLz se vea lascaba 
z.tr.3 saga re Barwarc. re; la ncapaaéad 
re sa.:¿: ira va_a que nos Lega por les ter_es. 


en PC. un fenómeno un poco por debajo de la 
Segunda Venida, un Juego del Año casi auto¬ 
mático. Es distinto, innovador, conoce sus raí¬ 
ces. y proporciona la satisfacción de saberse 
ante un producto maduro e inteligente que te 
trata como a un iguaL Desgraciadamente, su 
tosquedad y su hermetismo pueden quitarle 
reconocimiento en el entorno consola. Los 
roleros de pro no necesitan esta critica para 
saber que es imprescindible, pero el diletante 
de los Skynm se va a enfrentar a un eclipse 
de calidad oscurecida por ese ’apañátelas. 
jugador*. 

Y no debería ser así: el diseño de misio¬ 
nes. por ejemplo, es efervescencia pura: 
sigilo, espionaje, combate, exploración, todo 
entremezclado y admi¬ 
nistrado en pequeñas 
dosis que. además, 
abren nuevos caminos 
-¿te pilló el guardia? 
La misión ha termina¬ 
do. pero no tienes que 
repetirla: simplemente 
pasarán otras cosas en el relato de Geralt- 
Hasta los diseños más plomizos de ir de A a 
3 a recoger C tienen un giro autoconsciente a 
mitad de camino que hace saltar por los aires 
lo estableado. 

Naca es tan sencillo cómo parece, pero 
tampoco se nos pide ser uno ce esos semi- 
dioses capaces de todo que dominan el rolazo 
actuaL Con ser Geralt. el cazador de mons¬ 
truos. y sobrevivir en un entorno de hijos de 
mala madre y cabezas coronadas cortadas a 
la altura del cuello es suficiente. Tal vez. sólo 
tal vez. The Wrtcher 2 sea uno de los escasos 
juegos en los que cada pasito es una historia 
en sí misma, un momento a recordar, en vez 
de un puñado de encargos planos y combates 
gratuitos destinados a alargar la conclusión. 
Pero para eso hay que estar dispuesto a 
perdonarle esas ansias que nos pinchan los 
dedos al pasar las páginas. 

JAV1 SÁNCHEZ 


•S A lo que me refería con la pnmera frase es 
que con un poquito más ce generosidad. The 
Wtcber podría ser en consola lo que ha sido 
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ANÁLISIS SNIPER ELITE V2 PLAYSTATION 3 


- 


CÓMO HACER FATALITIES CON UN RIFLE DE FRANCOTIRADOR 

Sniper Elite V2 
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A Es probable que los "headshots", 
— I los tiros a la cabeza, sean uno de 
los motivos por los que tanto nos gustan 
los juegos de disparos. ^Por qué no hacer 
un juego centrado específicamente en eso 7 
En realidad. Srvper Elite V2 no trata solo de 
descabezar a soldados nazis y rusos, pero 
probablemente termines conviertiéndolo en 
esc. Rebelüon consigue que te obsesiones 
con acertar a un enemigo entre ceja y ceja 
desde quinientos metros de distancia, no 
tanto para superar tu misión sino por poder 
ver cómo la bala entra por un ojo y sale por la 
nuca en un espectáculo dantesco más propio 
de Mortal Kombat que de un juego de tiros. 

Para los que disfrutan con un arma virtual 
entre las manos, que haya estudios con las 
agallas suficientes para lanzar un juego que 
no ntenta competir con Cali of Duty debería 
ser toda una alegría, más aún si ese mismo 
desarrollador ha demostrado anteriormen¬ 
te que tiene una fórmula que funciona. El 
primer Sniper Elite nos situaba en Berlín 
en unas drcustancias muy poco creíbles, 
y. por suerte, las cosas no han cambiado 
mucho. Nuestro objetivo es frustrar los pla¬ 
nes soviéticos ce hacerse con los misiles 
intercontinentales V2 que Hitler había estado 
desarrollando en secreto y que fueron los 
pnmeros diseñados para conseguir salir a 
la estratosfera durante la propulsen, como 
si se tratara de un transbordador espacial de 
la muerte. La mecánica también es smilar 
al predecesor un shocter en tercera persona 
donde se premia al jugador paciente, que se 
para a pensar y que prevrsuaüza cómo va a 



cazar a sus incautas víctimas. Si se domina la 
mecánica, no resulta complicado acabar con 
pelotones de decenas de enemigos sn ser 
detectado o sin abandonar la posición. Otra 
cosa es que también sea posible liarse a tiros 
y romper la graca del juego o que la repeti¬ 
ción del mismo tipo de misión, con un ritmo 
idéntico, termine por agotar un poco. 

Esto de pensarse cada jugada, que algu¬ 
no entenderá como algo aburrido, consigue 
meternos bastante en el juego. En un primer 
momento ’voyeur’. examinamos con prismá¬ 
ticos todos los patrones ce movimiento del 
enemigo mientras avanzamos en silencio y 
los marcamos para recordar sus posiciones. 
Hecho esto, entramos en modo 'depreda¬ 
dor' -sí. como el bicho en la mítica película 


de Schwarzenegger- en el que visualizamos 
cada paso que vamos a dar mientras pre¬ 
paramos un nido desde el que defendemos, 
preferiblemente con explosivos ocultos en 
marcos de puerta y con una buena distrac¬ 
ción en caso de que el enemigo ataque por 
la espalda. Y una vez apretamos el gatillo, 
comienza el espectáculo. 

Apuntar en Sniper Elite no es sencillo, pues 
busca transmitir un realismo que. lejos de ser 
algo negativo, se traduce en una mecánica 
divertida y hace de cada disparo un peque¬ 
ño puzle. Al tener que considerar factores 
como la denva ce la bala por la gravedad 
o nuestra respiración -que podemos con¬ 
tener para ralentizar el tiempo y tener más 
estab lead- la satisfacción po' cada impacto 
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(DES)CARGANDOTE A HÍTIER 

S¿ d juego trae un DLC en ei que se nata a un personaje hstóaco 
real el núsraisirao Adolfo Hitler. No es algo novedoso, ya matamos a 
Castro (bueno, a su dosie) en Cal/ of Dury Black Opsyil Presidente 
Kennedy en JFK Relcaded No es que en este caso se vayan a herir 
muchas sensibilidades, pero queda claro que incentivar las reseras 
del juego ofreciendo un conterado mocoso y que pueda generar 
polémica se ha convertido en una forma más de publiatarse. 


Abaje Ei grotesco 
detaiiiseo con el que las 
kilJcaa refie^-i ei daAo 
que hace cada impacto Pe 
tala es uno Pe las Rayares 
atracuvos Pei jutge. 


A DIFERENCIA DE LOS DEMAS SHOOTERS DEL 


MOMENTO, AQUI CADA DISPARO EXIGE UN TIEMPO 
PARA PENSAR LO QUE QUEREMOS HACER 


es infinita, más aún si estás en el nivel de 
dificultad máximo, donde no hay ningún tipo 
de ayuda. Todo esto solo podría mejorar con 
dosis de casquería. La 'killcam* -que ya esta¬ 
ba presente en el anterior juego y que Fallout 
3 calcó- sigue a la bala hasta que tmpacta en 
el cuerpo, momento en el que se activa una 
visión con rayos X para que podamos ver con 
todo lujo de detalle los efectos del disparo, al 
igual que ocurría con los golpes especiales en 
el último Mortal Kombal Algo tan simple en 
otros juegos como disparar una bala, se con¬ 
vierte en una cápsula concentrada de épica. 

.! Dado que el núcleo jugadle se centra en 
el disparo. Rebelbon ha intentado trabajarse 
también el envoltorio, con resultados 
irregulares. La IA 
consigue que los 
enemigos parezcan 
personas, no solo 
porque reaccionan 
escondiéndose o 
tratando de ayudar al 
camarada caído, sino 
porque no saben automáticamente dónde 
estamos: lo nrusmo se cubren de espaldas 
a nosotros que intentan refugiarse justo en 
nuestra posición. Los escenarios permiten 
bastante margen de maniobra. Aunque no 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO ESTE JUEGO 

LA PACIENCIA: Aquí rs se va a b loca hay que 
vaualra: caía tóuíoon y placea: como pueín ata¬ 
camos Colocar tra-qas y simas artes Ce ¡Aspara: es 
tan impcnante cc-c tere buena puntera 


llegan a ser abiertos, permiten la suficiente 
cantidad de rutas como para abordar la 
misión de dos o tres formas diferentes. 
Por desgracia, no son todo lo vanados que 
cabría esperar, no tanto en la ambientación 
como en la construcción de los mismos, 
y en general lucen algo feos por culpa de 
un motor algo desfasado. Es comprensible 
que un estudio pequeño no consiga los 
resultados del motor de Bardeñeld 3 -ni falta 
que le hace-, pero los pequeños problemas 
en el control un sistema de cobertura algo 
oxidado o las paredes invisibles absurdas 
rompen con la sensación positiva en general 
y parecen indicar que todos los esfuerzos han 
ido dedicados a conseguir un realismo en los 
disparos y que se ha descuidado un poco todo 
lo demás. No podemos 
pedir el acabado gráfico 
de una superproducción, 
aunque su luz ambiental 
está bastante lograda. 
Pero esos otros fallos no 
tienen excusa. 

Los modos extra 
tampoco son nada del otro mundo y. dejando 
a un lado que la versión para PC será la única 
con deothmatch y mufcjugador completo, 
solo se salva la campaña cooperativa. La 
historia principal pueoe computarse con otro 
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aquí heacs verudo a vola: 
caberas a lo besua. 
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jugador y recuerda un poco al Commanóos al 
haber dos personajes resolviendo una misma 
situación a manos de jugadores totalmente 
ciferentes. Poder despistar al enemigo 
mientras otro se cuela en una posición o lo 
ataca por la espalda no tiene preao. 

La propuesta ce Rebelbon es valiente y 
teñe las ideas claras: dar la vuelta a la tortilla 
ya requemada de los shooters bélicos. Lo 
consigue con su mecánica diferente y con la 
satisfacción que genera cada disparo, pero 
falla en el desarrollo durante el juego. La 
repetición casi sin variaciones de un mismo 
esquema lastra una idea que atrae a simple 
vista. Aún así. solo por ver cómo una bala 
revienta a un nazi por dentro merece la pena. 
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ANÁLISIS YAKUZA: DEAD SOULS PLAYSTATION 3 


- 


NI LOS MUERTOS ACHANTAN A LA MAFIA JAPONESA 

Yakuza Dead Souls 


AL DETALLE 
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YAKUZA; 


La cuarta entrega de Yakuza dejó 
el listón muy alto, con la incorpora* 
ción de otros tres personajes jugables (al 
margen de Kiryu), un estupendo guión y la 
siempre efectiva combinación de aventura 
y pisotones en los dientes Pero con Deod 
Souls. Toshihiro Nagosh y su equipo han dado un 
volando a la mecano de la saga, desechando 
el elemento bectem-up (uno óe los mayores 
atractivos de la franquea) para adentrarse en 
el populoso género shooter. B cambo. des¬ 
afortunadamente. ro ha sxjo para mejor. Y no 
hablamos desde la perspectiva de un fan que ya 
se hubiera acomodado a la fórmula de las ante¬ 
riores entregas, ni como taübanes del género 
broker. Los problemas de Yakuza: Deod Souls 
tienen un úmco responsable: su temble meca¬ 
no de dsparo. Incómoda, rutmana y simplista. 
Acostumbrarse a ela requere un gran esfuerzo 
por parte del jugador, pero la recompensa es 
tentadora, porque tras su antipática mecano 
encontraremos muchos de los elementos que 
han hecho grande a esta saga: toneladas óe 


mm:juegos y misiones secundarias, una buena 
historia y toda la profundidad de sus predece¬ 
sores. Damos fe de ello. Llegar hasta el jefe final 
nos llevó más de 14 horas, completando tan solo 
un 20% de lo que Deod Souls puede ofrecemos. 
Y eso es algo óe lo que no pueden presumir la 
mayona óe los shooters que acumulan polvo en 
las estanterías de las tiendas. 

•! A lo largo de cuatro entregas hemos visto a 
Kiryu enfrentarse a traiciones de todo calibre y 
pelaje, a la amboón desmedida de otros danés 
de yakuzas e incluso a la especulación mmotx- 
jana. pero Deod Souls sitúa al Dragón de Dojima 
en un escenario dantesco: una plaga zomb está 
arrasando su querido Kamurocho. calle por 
caite, a consecuencia de un misterioso virus, 
desarrollado por un oentiTico con un sospechoso 
parecido a Mansa Naranjo. B gobernó japonés 
(demostrando ser unos auténticos estudiosos 
del eme de George A. Romero) ha instalado 
gigantescas bancadas para aislar las zonas 
contaminadas y evitar que la plaga se propague 
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isa,: Aunque tí 
■piaMf rostro 6t Ryup 
Gcca parezca cefkpc lo 
contrae, nuestro aruge 
d naneo se lo esta 
pasando de ouene en tí 
Karaoke 


KARAOKE GOLF Y MASAJES... EN EL INFIERNO 

A tais de un jugador le chocará que ios protagonistas de Deod 
Sods tengan d cuajo de irse a jugar al golf o a cantar a un karaoke 
mientras ios zombrs se dedican a mordisquear a los habitantes de 
Kamurocha Pero ese es el espíritu de la saga Yakuza y nos alegramos 
de que al menos esa parte haya permanecido inalterada. Aunque no 
hay novedades respecto a las anteriores entregas, nos congratula 
reencontramos con nuestros comercios y minijuegos favoritos: los 
garitos donde tomamos un «acallan con hiela d bar de alterne la 
jaula de bateo, d spa (con su ping peng picante), los recreativos Sega 
(con su Bcxceüics y sus grúas para atrapar pduches) y. cómo na d 
inenarrable salón de masajes Ese si que da miedo, y no los zombis. 


CUALQUIERA DE NUESTROS RECUERDOS DE| 
YAKUZA 4 SUPERA A TODO LO VISTO EN ESTE 
SPIN-OFF CON ÍNFULAS DE SHOOTER I 


por todo Tokio, abandonando a su suerte a todos 
los oviles atrapados al otro lado del rrxjro. Pero si 
algo nos enseriaron los anteriores Yokuza (apar¬ 
te de a ptsar caras), es que la maha japonesa 
sabe cuidar a sus conciudadanos. Asi que lleva- 
rencos la justicia allí donde no quede ni un solo 
policía. Pero conno las patadas y puñetazos valen 
de poco ante los muertos vivientes, lo haremos a 
tiro limpio y encamando, a lo largo de la trama, 
a cuatro personajes Shun Akuyama (el presta¬ 
mista de Yakuza ¿). Goto Majima (el histrión del 
parche y la chaqueta de piel de serpeóte). Ryuji 
Goda (sorprendentemente resucitado de Yakuza 
2) y. por supuesto. Kazuma Kiryu. 

En las zonas no contaminadas de Kamurocho 
(que irán menguando a medida que vayan trans¬ 
curriendo las horas). Deod Sculs no se aparta 
demasiado del canon de la franquea Yakuza: 
podremos entrar en nuestros gamos favon¬ 
ios a beber, jugar a las cartas o a los dardos 
cantar en el karaoke. así 
como comprar comida y 
bebidas energéticas con 
las que recuperar nues¬ 
tra maltrecha barra de 
energía. A medida que 
vayamos subiendo expe¬ 
riencia podremos desblo¬ 
quear más y más mejo¬ 
ras para nuestro personaje. Y. de paso, mejorar 
el armamento. Cada uno de los personajes tiene 
un arma por defecto. Shun usa dos pistolas Goto 
adora su escopeta, el manco Ryuji tiene acopla¬ 
do en su muñón derecho una gaing gun. y Kiryu 
cuenta con un demoledor rifle Barren. Claro está, 
podremos comprar y usar otras armas, inde¬ 
pendientemente del personaje que controlemos 
en ese tramo de la hstona. 

Acostumbrados, en anteriores Yakuza a 
pasear por calles atestadas de gente y pelear en 
cualquier esquma con qmnqws de medio pelo, 
las primeras escaramuzas en el Kamurocho 


contaminado resultan, cuanto menos chocan¬ 
tes. Queda algún residuo de combates cuerpo 
a cuerpo (utilizando objetos como bocletas o 
barras de hierro), pero la mecánica es básica¬ 
mente la de un shooter. La peculiar disposición 
de los botones hace que ajustar la puntería sea 
realmente incómodo, salvo a la hora de sacar 
provecho de la barra Heat para desencadena" un 
QTE con el que mteractuar con determinados ele¬ 
mentos del escenario. Aunque estas secuencias 
sean repetrjvas uno no acaba de cansarse al ver 
volar por los aires a una veintena de zombes tras 
disparar sobre una bombona de gas o el depósito 
de gasolina de un coche. Como en un arcade 
de toda la vida, a medida que vayan pasando 
las horas aumentará el número, y variedad, de 
enemigos. Veremos jefes finales que no de¬ 
sentonarían en The House Of The Deod y más de 
una situación cómica (como escoltar al estoico 
Da»go Dojima. chairman del dan Tojo, travestido 
y convertido en cebo de 
zombis). Per no hablar de 
una misión que implica 
una carretilla elevadora y 
que llenará de nostalgia 
a los numerosos fans de 
Shenmue . 


.! Yakuza: DeodSoUs nos 
exige habituamos a unos botones de disparo 
ncómodos. y una cámara más que mejoradle, 
pero a cambio nos deleita con esa sartenada de 
mtmjuegos y misiooes secundarias que siem¬ 
pre nos han encantado, además de un espíritu 
arcade ddibosamente chorra que se agradece 
en las antípodas de la impostada senedad que 
despliegan otros títulos. Son mañosos japone¬ 
ses contra zomfcxs. con sierras mecánicas, con 
rrunijuegos de masajes y bares de álteme. Pero 
m siquiera 15 partidas de pmg pong pontón, rw 
la visión del hombre pulpo logran borramos la 
impresión de que estarnos ante un título muy 
níenor a sus antecesores. Cualquiera de nues¬ 
tros recuerdos de Yakuza ó supera a todo lo visto 
en este sp<n-off con ínfulas de shooter. Si. Deod 
SoUs es divertido (cuando te acostumbras al sis¬ 
tema de disparo) y tremendamente largo, pero 
preferimos ver a Kiryu soltando coces, antes que 
disparando. Y. si es posible, junto a Taiga Saej ma 

NEME9S 


SIN CONEXIÓN 
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ANÁLISIS RISEN 2: OARK WATERS PC 


- 






Al DETALLE 


mismo- de plantaciones, esclavos, colonias 
y aventuras de andar por casa: la primera 
isla es un tutonal gigante, sm ningún tipo de 
intrusión que te lo indique o la sensación de 
que te llevan de la mamta (Piranha Bytes 
nunca lo hará). El sistema de misiones es 
perfecto para regular esta progresión: bús¬ 
quedas orgánicas apartadas del ‘necesito un 
aventurero* para sustituirlo por un *a que no 
tienes huevos de cazar tú sólo a ese jabalT y 
demás encargos ce poca monta que te dejan 
bien claro que no eres un superhéroe. smo un 
pnngao que. poco a poco, va aprendiendo las 
habilidades básicas. 

Asi. lo que empieza como un sistema 
de combate aburndo y plano (similar al de 
todos sus juegos anteriores) de espadazo 
y cubnrse. evoluciona poco a poco en un 
arsenal intuitivo de contraataques, patadas, 
tiros a bocajarro y el siempre efectivo método 
de salir corriendo y que otros se encarguen. 
Rrsen 2 -más b¡en Risen hola público- es el 
juego más táctico de saga y. precisamente 
por ello, el más asequible. Lo que antes 
eran enfrentamientos de estadísticas que 
acababan casi siempre en pantallas de carga, 
aquí se convierte en un sistema en el que la 
haoibdad. por fin. tiene su recompensa sin 
necesidad de invertir un millón de horas. Con 
mención especial a las pistolas. Si. también 


hay mosquetes para larga distancia, pero 
las pistolas son un hallazgo que dinamtza el 
combate cuerpo a cuerpo: una mano suelta 
espadazos y la otra, cuando puede, un bolazo 
de plomo. Combos tengas y los uses. 

El argumento evoluciona a la par: casi 
cada personaje que te encuentras está meti¬ 
do en algo sorprendente y. a la vez. relaciona¬ 
do con la trama prinopaL Todo encaja como 
un cubo de Rubik que el jugador resuelve a 
cada pasito dando palmas, en vez de temblar 


US HABILIDADES SE RESUMEN EN 'TODO VALE": 
DESDE LANZAR ARENA A LA CARA HASTA USAR] 
MUÑECOS VUDÜ EN PLAN TÁSER MÍSTICO.! / 


A Un día te levantas mazo pedo, tu 
JU jefe te reclama y al llegar a su vera 
ambos contempláis como un pulpo godzi- 
lia se zampa un galeón y eructa una pira- 

tesa. Asi arranca este Risen 2 con un tutonal 
muy tapadrto y un desparrame que a los diez 
minutos te tiene convertido en pirata infiltra¬ 
do sudando para conseguir una inste camisa. 
Pirarha Bytes ha conseguido b que parecía 
imposible, meter sentido del humor a su adusto 
rol germánico. Diálogos con chispa, situacio¬ 
nes surrealistas que beben ó rectamente de 
Monkey Island y un protagonista que. al menos 
el mó y los diálogos que le elijo, se toma todo 
a pitorreo. Risen 2 a diferencia ce su 'eferente 
y los tres Gotfuc previos, es muy consciente 
ce que el protagonista es un pupas de marca 
mayor, un tipo que pega saltos de alegría al 
cargarse un mono y que se descachaba de las 
convenciones del género al enfrentarte, antes 
que nada, a una triste rata. 

El giro piratón del juego viste perfec¬ 
tamente un titulo cuya única concesión al 
mamstream (aparte del viaje rápido y la 
abundancia de entrenadores para apren¬ 
der habilidades) es la aparición de perso¬ 
najes diciéndote que no vayas por ahí que 
te matan. Empecemos por el principio: no 
hay mtmmapa. Cada localización descu¬ 
bierta proporciona gloria (la experiencia del 
juego) precisamente porque explorar supone 
un nesgo enorme- ya que puedes monr a 
manos de un puñado de monos. El mundo, 
aparentemente abierto, está comprimido 
en un sendero asumible -¿esa cueva que 
has encontrado detrás de un arbusto? Tú 
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‘¿DE VERDAD ESTE ES SU MEJOR HOMBRE PARA SALVARNOS DEL KRAKEN?' 

Risen 2 Dark Waters 
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ante la Configuración de los Lamentos que 
eran los Gotfic el pnmero. una mecánica 
pegada a una excusa: el segundo, pura furia 
wagnenana: el tercero, un festival de bugs 
bajo el que se intuía un juegaza y el Risea 
una tierra de nadie apta sólo para los fans 
de los anteriores. El 'pecero* viejo es un tío 
muy sufrido. 


m* No es que Risen se baya adulterada los 
’peceros’ tendemos a confundir dificultad con 
diseño obtuso, profundidad con abundancia 
de numeritos y no. Este CTA Risen 
sencillamente ha refinado lo que siempre 
hizo bien, quitando complejidades aparentes 
para, de paso, darnos esa historia que 
mencionaba y nuevas mecáncas como la 
adquisición de una tripulación de aguerridos 
piratas. Con cantidad de entretenimientos 
secúndanos: concursos 

de cogorza, búsqueda I /V H IJ F I I A 

de tesoros, blablablá. LH IIULL 
S se queda corto en 
algo es en el desarrollo 
de sus nuevas 
habilidades como el 
vudú. más pensado 


LO QUE HACE UNICO ESTE JUEGO 

JUGARTE LA VIDA: C*. vnc« hj» ats ov vjui 


sigilo nivel mil controla a un personaje y que 
haga él el trabajo sucio por ti. Es placentero 
Te da más libertad a la hora de plantearte 
ciudades y misiones. Se queda muy cortito 
Y. sobre todo, te das cuenta demasiado tarde 
de sus posibilidades (tampoco sirve subirle 
el nrvel desde el principia cuesta encontrar 
entrenadores y la experiencia conviene 
gastarla en cosas útiles 
para no quedarse 
trabado). Lo mismo le 
pasa a los escenarios 
Risen 2 le saca un 
peldaño tecnológico al 
anterior, especialmente 
en la luz y el clima. 


para interactuar con personajes (control 
mental baby) que para el combate. Está claro 
que Piranha sigue dando vueltas a cómo 
mejorar la interacción entre personajes 
en esos mundos enormes y complejos 
que hace, donde la gente te puede coger 
manía, hacerte la puñeta y seguirte por pura 
paranoia androide de la IA. Y el vudú es un 
esfuerzo en ese sentido: en vez de aprender 


pero a camo:o parecen haberse otvklado 
de diferenciar las islas -me reñero a las 
partes salvajes, ya que las áreas avezadas 
tienen su sello-. Puede que sea por esa 
nueva querencia por el resúsmc. pero no es 
excusa para ver siempre los rvsmcs parajes 

•” Aunque es ese mtsmc 'eaúsmo el que 
sirve de contraste, el que -53 lZ 3 ei cachondeo 


tefe* Caben. tegax 
it la InquOiCm sJrt 
bs ata;.es áí ixi pulpo 
hcrxnada Sdc un tycto 
pueáe salvada 
McnJej* la gtrte ¿e 

Húsares =¿rtt 




jira «¿ansas? ju- 

vootLta&Bl 

*«c £ y r a y rca g «i —e ne . 
ser: «c jcc c ucnr es x* 
Oá artjraL Es mm ’«r 
borbn y curta runo. 

cflBgCCNW&Aiflj 

mvzusm*? 

> <d»L»xrs2 

j* au*^r porsj* 
ren « j- joc -js accrsiv 

¿HariMIECEWa? 

es trtrvyx re tacancr. Y 
surte prter ;*ona y crs íar 
taok-wt* or-c c yanas. 


de los personajes secúndanos, sea para dar 
misiones, vidilla y color o todo a la vez -como 
cierto panente lejano de E.T. que aprendió 
el lenguaje de los hombres oyendo tacos 
de piratas-. 0 para el escalofrío ocasional 
el argumento mezcla mitología gnega con 
leyendas piratas y con el puñetero Lovecraft 
Ver a un Profundo salir de las aguas cuando 
sabes que las has pasado canutas para cepi¬ 
llarte unos jaguares basta para helar la san¬ 
gre y hacer que le des a grabar muy fuerte. 

En suma, puede parecer que el juego es un 
entretenimiento menor, despojado de épica y 
de un protagonista temible que domine todo 
lo que ve. pero a cambio ofrece un cansma 
inédito, una mecánica gloriosa y el gozo que 
genera su sucesión de pequeños triunfos 
y recompensas: Dark Waters es un canto a 
la victoria de la clase media en una galaxia 
de superhéroes. En la ficaón y entre los 
desarrolladores. 

JAYl SÁNCHEZ 

_ VEREDICTO 7/10 

ROliaCTM) FWA 4ST>€?C€S CCTDUNOS 









games' w ios 






















ANÁLISIS UEFA EURO 2012 PLAYSTATION 3 


LA UEFA EMPATIZA CON LA CRISIS Y LLEGA CON REBAJAS 


UEFA Euro 2012 


Parece que fue ayer cuando Iker 
Casillas alzó los brazos para brin¬ 
dar el trofeo de campeones en el ya míti¬ 
co Erns Happel de Viena y borrar de un 
plumazo todas las maldiciones y malos 
augurios que rodeaban a nuestra selec¬ 
ción de fútbol. Casi han pasado cuatro años 
de aquella hazaña y una nueva Eurocopa se 
avecina donde tocará dar lo mejor nueva¬ 
mente para intentar revalidar el cetro. Fiel a 
este tipo de citas. EA nos trae un título basado 
en la Euro 2012 para empezar a calentar 
motores hasta la cita de Polonia y Ucrania. 

En esta ocasión, y a diferencia de torneos 
anteriores, el juego no saldrá en formato 
físico sino que estará únicamente disponible 
como contenido descargadle adicional para 
RFA 12 en las principales plataformas (PS3. 
Xbox 360. PC). Habituados a tratar este tipo 
de juegos como puente entre las entregas 
anuales de RFA se nos 
hace raro este cambio de 
rumbo por parte de EA. 

Contar con un sistema 
de juego ya muy pulido 
gracias al buen hacer de 
las últimas entregas y 

el trabajo extra que ha - 

supuesto el desarrollo de RFA Football para 
Vita pueden ser algunas de las razones ce 
haber tomado esta decisión. Como ventajas 
adicionales de este formato, el precio del 
juego es inferior y llegará antes a nuestras 
manos. 

Una vez descargado. UEFA Euro 2012 apa¬ 
rece como una elección más dentro del menú 
de RFA 1Z aunque si lo seleccionamos vere¬ 
mos que cuenta con su prcpia presentación 
y menú dinámico con los colores, asi como 
imágenes que simbolizan la Eurocopa de 
este año. Podríamos considerarlo como una 
especie de juego dentro del juego, para que 
nos entendáis. Tanto es así. que la mecánica 
de juego es básicamente la misma que en 
RFA 12 con algún añadido a modo de fili¬ 
grana. además de nuevas grabaciones de 
los coméntanos de Manolo Lama y Paco 
González que se mezclan con los ya cono¬ 
cidos tópicos y algún que otro tema nuevo 
para ampliar el apartado sonoro. Se incluyen 
también presentaciones algo más elaboradas 
e incluso los 8 estadios oficiales del torneo. 

Todo ello con el fin de lograr una ambienta- 
ción más acorde al evento, aunque sin llegar al 
nivel de lo ya visto en el último Copo de/ Mundo. 
Además de disputar la fase final tal y como se 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

VIEJAS GLORIAS: S3S pe re: jugar 

cor. ios equpes clasicos ce la cc-peuc^n ero 
ia ca.Tpeonar Otnasiarca ce Michaeí Lajdrup c la 
Aierana ce Mamaus y KLywan. año quzás. 


ha establecido en el sorteo oficial tenemos 
a nuestra disposición el poder elegir entre 
cualquiera de las 53 selecciones federadas 
del viejo continente y personalizar a nuestro 
gusto los grupos participantes. Dado que 
no son conocidas todavía las listas oficiales 
de los convocados por cada equipo, se ha 
realizado una selección de los jugadores más 
habituales en cada selección a la espera del 
parche oficial que cerrará las plantillas tal y 
como las veremos este próximo verano. 

El resto de modos de juego está compues¬ 
to por los clásicos partidos de exhibición, 
los enfrentamientos On-lme (con multitud de 
eventos y competiciones) y los desafíos toda¬ 
vía bloqueados y que según EA reflejarán 
situaciones reales de partidos disputados en 
la próxima Eurocopa donde tengamos que 
superar ciertos hándicaps como vencer con 
un resultado adverso en poco tiempo o con 
algún jugador menos. 
La mayor novedad 
de esta edición será 
el Modo Expedición. 
Partiendo de nues¬ 
tro jugador favorito de 
cualquier selección (o 
- eligiendo nuestra crea¬ 
ción del Be a Pro) se nos asignará un equi¬ 
po con jugadores de toda Europa (bastante 
mediocre, eso si) para ir retando a todos los 
países que participan en la fase de clasifica¬ 
ción. Según ganemos les encuentros, abri¬ 
mos rutas para enfrentamos a equipos más 
poderosos y de paso se nos otorgan jugado- 



peobteaa para cortóa: esa expansión. La Mcánica es exacu-serte ia mm 




AL DETALLE 


GENERO Oepccwj 
PUBMHfc PS3. XbCl 
36A PC 

0RJGEK C*atía. 

C0MP£M¿ EA Ganes. 

OESAPROUADCR EA 

vv>ca.\e: 

PRS»2S5€ 
IAK2MENTO a a la vena 
JUGADORES 1-2 
¿NAJSS ON-UKE. S: 


Q sorteo ha 
Querco Que Holanda 
y Portugal hayan Sido 
encuadrados en el cusco 
gwpa De sus úitiaos 
enfrenoaiencos han saLdc 
a^o ras Que chispas, 
verecos Quien sale vrvo. 


no games 












ira.: OzJ esa liasaec í ser una de Us estreL» de la Eurocopa. Sus huero 
attjac^es con el Real Hadad le dan b*s peso aun en la S€¡ecc¡cn g «rana. 




Ao^a Aunque 
;ugaderes cooo 
fcque no están 
pasando su trejor 
afto r» se encuentran 
al rrvti de Suíáfeca. 
sea crucal que 
Leguen en buena 
faena a ü fase final 
sí q u er ea os volver a 
ganar el titula 


res del país que hayamos derrotado hasta 
formar un ‘superequipo* con lo mejor de cada 
casa. Imagina a Casillas. Ribery. Cristiano 
Ronaldo. Rossi. Muller o Van Persie jugan¬ 
do juntos. Nada mal ¿verdad 7 Un curioso 
pasatiempo que puede servir para amentar 
la espera de la verdadera competición que 


RECLUTANDO EN EL 
VIEJO CONTINENTE 

ELge tu jugad:: favonts 
real o creada d&eña tu 
equipadón y prepárate 
pare reccirer toda Europa 
desafiando a cada una 
de las selecciones que se 
enfrentan en los grupos de 
clasificación Cada vez que 
derrotes a una abnres una 
via pare un nuevo desafio 
y reciuras jugadores pare 
ir mejorando tu equipo 
poco a poca El sistema es 
sencillo pero engancha b de 
conseguir tu equipo ideal 


veremos este verano. 

A la espera de probar las funciones On-lme 
y posibilidades de los desafíos nos parece 
acertada la idea de optar por el camino de la 
expansión en vez de ofrecer un titulo nuevo 
con la sobrecarga que tenemos de grandes 
desarrollos este año. El sistema de juego ha 
sufndo ya muchos cambios con la salida de 
RFA 12 e intentar renovarlo cuando todavía 
muchos jugadores siguen adaptándose seria 
un error casi tan grave como el de que¬ 
rer vender a precio de novedad un título sin 
dichos cambios. 

Distinto es el caso de Cope de/ Mundo 
2010. donde sí que se implementaron bas¬ 
tante mejoras y la magnitud del evento dio 
lugar a un juego mucho más redondo por si 
solo. Plantear si veinte euros es mucho por 
esta expansión es algo que depende casi más 
del nivel de forefismo que otra cosa. Aunque 
no es un precio demasiado elevado las nove¬ 
dades en sí no son demasiadas y mucho nos 
tememos que pasará mucho tiempo hasta 
que veamos un juego de fútbol con todos los 
torneos disponibles, tanto de clubes como de 
selecciones. 

lloro 
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GANBARION TE OBLIGA A HACER DE TRIPAS CORAZÓN ANTE LA DESESPERACIÓN Y LA ADVERSIDAD 


Pandora's 

Tower 


A Después de abrumamos con la 
brillantez de Xenoblade Ch ron ¡cíes 
y devolver a la vida al binomio mági¬ 
co Sakaguchi-Uematsu, la tripleta 
RPG exclusiva para Wii se cierra con 
Pandora s Tower. Su estuche negro es toda 
una declaración de mienoones de lo que 
nos espera al abnr esta peculiar caja de 
Pandora El desarrollo y propuesta poco o 
nada tienen que ver con los otros dos títulos 
mencionados. la creación de Ganbanon res¬ 
cata deas y situaciones de Gcstíeva^ 
TheÍ£gend(^ZeidayShodo>wOfTheCoiossus 
para mostrar un Action RPG impuro pero 
eficaz, en el que conviven con oerta armonía 
puzzles, exploración, plataformas y. sobre 
todo, acoón y combate. 

B objetivo de todos estos ngredentes es 
escenificar una cruzada individual, desalen¬ 
tadora y melancólica en pos de la relaoón 
maldrta entre Aeron (Ende en la versión japo¬ 
nesa). el héroe y Helena (Ceres). el auténtico 
eje emooonal y humano de Pandora's Tower 
Por si había dudas sobre esto, el subtítulo 
del ongínal japonés es; Urfil I Retum to yxr 
Sde Todo comienza a modo de ntro. con 
un festival de esos que nunca traen nada 
bueno en los RPG de ongen oriental: y en 
este caso no va a ser diferente porque Helena 
es alcanzada por una maldoon Aeron le 
ayuda a escaoar acompañado de Mavda una 
enigmática mercader vestra. que les pone 
en antecedentes sobre el estigma maldita 
Pronto alcanzan su objetivo, el yermo de 
Okanos. donde se abre una gigantesca cica¬ 
triz en la tierra sujetada por cadenas. Y en el 
centro. 13 majestuosas torres que moldean 
una inmensa fortaleza A partir de ese ins¬ 
tante un viejo observatorio cercano a la gneta 
servirá de cuartel general para afrontar tu 
nuevo propósito vital: llegar a lo más alto de 
las 13 torres, acabar con el amo/final boss 
que habita cada una de ellas, amanear la 
carne de sus entrañas y llevársela a Helena 
para que. una vez ingerida -esto tiene ménto 
porque es vegetariana-, cese su maldición. 


AL DETALLE 


GENERO RPG 

“fc¿-“CC_CC 

PUEtfOfcttw* 
ORCEKJjpon 
COMPAÑA NíStndc 
0€Sy»Oü£Xfc 

PRE»<S35€ 
UNZRMEMOt a a la veta 
JU&20PSS1 


¿ES UN ¿C71QN RPG PUR(P 

NcdáadaAngutaoutM 
csr tí ytrtrz t reXtf ai 
wnr ta nctMncsMn 


i»ícrar-«iacxr. 


aependexX * 

«ubmúcilcjT: Jajuey 
oCurtftncsjvdriOiMa 




zntjiácac , procoesa « « 

arwPPG 


más maña que fuerza y mecarasmos olvda- 
dos gje devoter a la vida sr olvidamos del 
toaje p b t a brmp u ascendente, la recolecocn 
de objetos y puzzles no muy complicados 
Alcanzar la puerta del amo de cada torre ro 
será dSoL pero sí hacerlo con tiempo suficien¬ 
te como para no tener que voter al obser¬ 
vatorio a ofrecer carne de siervo -que no de 
amo- a Helena Las útomas torres requeren 
de vanas visitas para completarlas 
Pandoras Tower es un e^erooc ntrnsta 
en el que todo está en tu contra y que apenas 
cuenta con momentos para el regocijo, tai 
solo la satisfactoria sensación de derrotar a 
un amo. romper las cadenas de las torres 
y los momentos de felicidad que cons¬ 
tes con Helena Pero duran poco, muy poco. 
A'ortinadamente el juego te obüga a esta¬ 
blecer m vinculo emooonal con ella a base 
de regalos ammacas chañas o dar los trozos 
de carne en el momento apropiado -estas 
escenas son bastante repulsivas-. B laborio¬ 
so segumvento de la 
relaoón entre Aeron y 
Helena desembocará 
en ino de los seis fina¬ 
les posbles y su evo¬ 
lución os dará segtn 
avanza el juego, algu¬ 
na que otra sorpresa 
Estas escenas de amor y anrustad suceden en 
el cuartel general el observatorio, que tam¬ 
ban te permitirá descansar (atenoón a los 
acontecimientos nocturnos), graba' pacida 
almacenar ítems -tu bolsa de viaje es Imi¬ 
tada-. negooar cor Mavda -comprar, tender 
reparar armas, crear objetos, charlar...- y 
visitar alginas estancias más. 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

LA SENSACIÓN DE SOLEDAD: Jna encada 

eemaa y puraeena mdvjduaL El desalentador 
í-'-ra y ios pocos aonettos u alegra «cenúv 
a*s tí recognenco ai que nos soe*te tí juega 


Para enfrentarse a las 13 torres y a lo que 
habta pasiva y activamente, en su rtenor 
Aeron cuenta con la cadena de Orados, ade¬ 
más de in arma de corto/medo aicance que 
podrá sustituir y mejorar, y que. hábdmente 
ccmbradas. le permitirán destruir a los ser¬ 
ves de vanadas maneras: enganchándolos, 
lanzándolos, uniéndolos entre ellos... La cade¬ 
na tamben nteractúa con el escenario y per¬ 
mite acceder a lugares lejanos, balanceamos, 
lanzar cristales para después utilizarlos de 
apoyo y otras funciones gestionadas correc¬ 
tamente con Wamote y Nunchuk (mejor que 
con el mando riásco). Los combates con¬ 
tra los ames -más nsptfados gráficamente 
que el resto de enemgos- son otro cantar y 
requeren de paciencia y labor de nvesogaoón 
para encontrar sus peritos débfes. y utilizar 
sanamente la cadena. Cada vez que entre- 
gjemos carne de amo a Helena será asaltada 
por fiashbacks recurrentes sobre iros hechos 
acaecidos 500 años atrás relacionados con su 
estigma malcíto. no 


esdeomosmás^ 

B apartado 
técnco no alcanza la 
brillantez de los otros 
dos RPG mencionados 
y presenta in motor 
gráfico correcto, capaz óe gestionar con sotara 
sérnosos y detallados escenarios con la deft- 
raocn jusma y textiras muy planas Wí es hija 
de ira resoluoón menor, pero todita tiene la 
suficiente destreza para reproducir ira lágnma 
sobre el restro de Helena y hacemos señor ui 
escalofrió. La banda sonora mezcla partturas 
dáscas de totes épeos amenazantes grarv 


•! Para luchar por cada trozo de carne 
tendrás que hacer frente a la desesperación, 
la soledad y. sobre todo, al mamador de 
tiempo. Las visitas a las suntuosas torres 
-disponemos de mapa- están cargadas de 
tensión y urgencia con enemigos que exgen 


Aunque Aeror e.erce de proagortsu. Helena es tí e,e poncha! Pese a las baoaonts se te. su aspeas es ouy 
hjsano y capaz de transan emociones que nos harán volar a la sámente torre y acatar con su oaíd^ion 


112 games 
























LAS TRECE TORRES 

- Nuestra misión en cada 
torre sera romper las cadenas 
que sellan la puera que 
conduce basa el ano,'final 
bcss. Paa eüo tendremos que 
rescNer puzzles, enfrentamos 
a enemigos de variado pelaje 
y encontar las dichosas 
salas de las cadenas. 
Comenzaremos en Torre 
¿rbórea. después vetaremos 
de forma lineal cuatro torres. 
Una vez completadas se 
abarán cinco más. a la vez. 
para terminar con Torre 
del Alba. Tome del Ocaso y. 
finalmente, la Columna. 


Atojo: la inquietante 
Mavda se encargara 
de oomtoaza: el 
desuno de ¿eran 
y Helena, las 
escenas de la chica 
atentándose de 
carne de besoa 
son realmente 
desagradables 



elocuentes -muy atmosféricas- en las visitas 
a las tonas. con melodías más hogareñas y 
amables para la zona del observatorio. Los 
efectos de sonrio y el doblaje son correctos. 

En términos de jugafcxbdad. Pandoras 
Twer tiene aspectos censurables, como la 
cámara fija que te deja a veces vencido, un 
sistema de combate smpte a corta distancia, 
dmero escaso y muy necesario, elementos 
reperjvos en las últimas torres, la obbcaoón 
de revisitar escenarios, un control no del todo 
preoso en ocasiones, merxís poco elabora¬ 
dos y el factor tiempo, que crea una tensión 
desalentadora e innecesaria. Aún así la suma 
de factores da como resultado un sucedáneo 
de Action RPG puramente japonés, atractivo 
en 1o visual y jugable. neo en ideas y con una 
fuerza narrativa considerable, además de 
alcanzar las 15-20 horas con holgura. 

Una expenencía desgarradora para dis¬ 
frutar en pequeñas dosis, de lo contrano 
puede resultar obsesivo, que sabe atrapar 
con su desalentador objetivo y que honra 
el catálogo de Wn con una oscura y tortuo¬ 
sa historia de amor. Ahora ya entendemos 
el porqué del color de su caja. 

MARCOS GARCÍA 
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tajaste Todos 
tos a®cs uenen 
su punto déhd. 
Una vez que 
to encuentres. 
ítztj sules la 
cadena, recarga 
su poder y 
antes de que 
el enemigo se 
recupere ura de 
ella para quitarles 
el ni.-: de 
energía 
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ANÁLISIS RIDGE RACER UNBOUNDED PLAYSTATION 3 


LO LLAMAN RIDGE RACER Y NO LO ES. Y NO LO ES. Y NO LO ES 


Ridge Racer Unbounded 


No hay muchas vueltas que darte a 
- la jugada de Namco Bandai con una 
de sus franquicias mis populares, porque 
están claras las intenciones, el movimiento 
y los resultados. La compañía ha deodido que 
su histórica sene Rdge Roce? sea más múltipla» 
taforma que nunca, y ha mutado sus clásicas 
señas de identidad, bnliantes y accesibles. 

Para eüo ha renunciado al -curiosamente- 
cada vez menos de moda estilo clásico Ridge 
Rocen el de circuitos largos. Leños de curvas, 
con rivales no especialmente agresivos y con 
una mecánica que exige peona a la hora de 
efectuar derrapes, más que agresividad pisan¬ 
do el acelerador. Bien, pues esa sensación 
luminosa y relativamente reposada, clave en la 
franquicia (el frenetismo venía de la tensión de 
la carrera no de que los edificios se te cayeran 
enema o que un rival estuviera dispuesto a 
arramblar contigo a base de votan tazos y envi¬ 
tes). se ha sustituido por velocidades absurdas, 
derrapes imposibles que duran y duran y una 
conducción violenta que roba elementos a nom¬ 
bres imprescindibles del género como Bumout 
RatQjt y el más reoente SpüvSecond 
Es normal que (Jhboundéd polarice a los fans 
de la conducción arcade. La sene no se ha carac¬ 
terizado por el realismo desde el momento en 
el que su motor nunca ha sido conducir b*ea 
sino derrapar mucho. Pero Unbounded adelanta 
por la izquierda con corte de mangas incluido: el 
turbo no solo sirve para obtener el obvio empujón 
en la velocidad, smo también para 
que certas zonas del escenario se 
conviertan en vulnerables, y edifi¬ 
cios aparentemente consistentes 
se transformen en oportunos ata¬ 
jos. B turbo, que también sirve 
para mandar a hacer trompos a 
los rivales que tengan el infortu¬ 
nio de cruzarse en tu camino, sdo 
se obtiene derrapando, así que el 
juego es daño y simplón en ese 
senado-, como siempre lo ha sido 
Rdge Rocen pero también cerrado 
y exigente a su limitada manera 
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S no derrapas, olvídate de la victoria. Y para eso 
también hay que saber. 

La estructura del juego es seno llámente 
esa. y Bugbear no se ha complicado ru siquiera 
en la forma de desbloquear las pistas: gana 
una carrera. Ibera la siguiente, obtén puntos 
de experiencia que te permitirán conducr más 
modelos de coches y. por enama de todo, des¬ 
bloquear nuevos tipos de tramos que usar en 
el editor de pistas. Donde Bugbear ha invertido 


un verdadero esfuerzo ha sido en equilibrar 
la accesibilidad inmediata de una conducción 
senolla y veloz, de puro arcade. con unas pistas 
estudiadas, que mezclan con acierto tramos 
rectos, otros con tráfico a la contra y violentas 
curvas que exigen un dominio del derrape. 

B turbo (la barra que aquí se denomna. 
seno llamen te. Power) no puede gastarse poco 
a poco, es un empuje ocasional que habrá que 
dosificar en un levísimo y bienvenido compo¬ 
nente estratégico (más acusado que en ante¬ 
riores Rdge Rocer debdo a la fugacidad con la 
que la barra se consume). Componente que se 
acentúa cuando el jugador descubre que tiene 
que esforzarse por localizar tipos de coches 
que se adapten a su estilo de conducción y. 
sobre todo, a su estilo de derrape. 

Y son esos pequeños detalles los que 
dan vida al conjunto, así como la sensación 
de «peso» que transmiten los 
coches, tan complicada en los 
juegos de velocidad exagera¬ 
da. turbo constante y acciden¬ 
tes por doquier. Hay otro detalle 
que corrobora que el trabajo de 
diseño gráfico de Bugbear ha cul¬ 
minado con éxito, y es que los 
obstáculos que pesan menos que 
el coche pueden ser atravesados, 
mientras que hay otros muchos 
que no. Pero el jugador raramen¬ 
te se tragará el obstáculo cre¬ 
yendo que lo puede atravesar, y 


atrás: y la dificultad se disparata, quizás algo 
artificialmente, a partir del segundo dtstnto (de 
ocho). Pero esa dificultad siempre se mantiene 
en un plano accesible, esperanzados que hace 
que el jugador vuelva una y otra vez a inten¬ 
tar superar ese orcuito que se le resiste. Es 
posible que Unbounded carezca del arrollador 
cansma estético de un Bumout Poroáse o del 
devastador sentido del humor de RorOut pero 
b aeno es que el tono algo monótono de 
pistas de pseudo-competioón. callejeo noc¬ 
turno y autopistas locas son características de 


LA HUELLA 


LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

COMO UNA EXHALACIÓN: ~oxa en ovoi Ridge 
Rz:er. ter&as Q-e tirra a 

-i i-yA "2 pccc a ^ca SsLa í.e aqj; « 
C5o«.T.e PUtóca y .rr:er« 


NEED F05 SPETD- 
UKOEftGROUNO 


BUPNOUT «LWOfSE 


eso es un detalle que dice bastante acerca de 
lo intuitivo del manejo y desarrollo de Rdge 
Rocer Unbounded 


Quizás e. juego padezca de leves proble¬ 
mas que proceden de su naturaleza senolla 
y accesible, y que se suman a esa estructu¬ 
ra lineal algo ramplona. Por ejemplo, cuesta 
acostumbrarse a que. en cualquier momento, 
un vehículo pueda arrollarte sin avisar desde 


la franquicia y. posiblemente. Bugbear no ha 
podido esquivarlas. Echamos en falta, quizás, 
algo más de variedad enre los distintos tipos de 
competición o. más bien, más modos que sean 
tan exotantes como el pnnopaL de carreras 
de Dommaoón: las contrarrebj. las de sumar 
tiempo por acumulación de derrapes, las de 
velocidad pura (con coches que apenas tienen 
fuerza para destruirse entre sí), incluso las de 
destrucción de coches de policía con enormes 
camiones no están mal planteadas, pero care¬ 
cen del nervio del modo pnropal 

En ese sentido, habría que dar la razón a los 
detractores de Rdge Rocer Unbounded. el con¬ 
cepto está muy bien ejecutado, fiel a su seno- 
llez de partida, pero le falta un hervor estético y 
algo más de complejidad en cuanto a su desa¬ 
rrollo y vanidad de modos para convertirse en 
una expénenoa absolutamente memorable. 

JOHN TOMES 
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SERÁ QUE ESTAMOS MAYORES, PERO NECESITAMOS 
QUE LAS BANDAS SONORAS SEAN SIEMPRE 
_ CUSTOMIZABLES. ODIAMOS EL CHUNDA-CHUNDA 


Scary Monsters And Nice Spntes .. 





coRTociRCunro 

El editor de circuitos tona dos formas: 
el básico y el avanzado. El básico permite 
construir nuevas pistas ccn piezas que 
hayan aparecido en circuitos del modo 
principal El avanzado permite colocar obje¬ 
tos en el circuito, entendiendo «objetos» 
por cosas como gasel^ eras completas que 
estallan al paso de los competidores ¿El 
problema 7 Buena en reaLdad se trata de 
nuestra desconfianza en el ser humana en 
el tiempo que lleva el juego en la calle no 
hemos visto ningún circuito de fans que 
supere a los oficiales Quizás no habría sido 
mala idea incluir elementos más locos solo 
para el editor loops ovnis armamento pesa¬ 
do. Claro, que entonces el problema sería 
justo el contraria serían demasiado buenos 
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ANALISIS THE LAST STORY WII 


QUIEN ROLEA EL ÚLTIMO. ROLEA MEJOR 

The Last Story 




A Pasados algunos minutos después 
de haber iniciado nuestra primera 
partida a The Last Story, quienes tene¬ 
mos las glándulas seminales endureci¬ 
das por años de experiencia dándole a 
los videojuegos no podemos reprimir una 
media sonrisa (otros, en la misma situa¬ 
ción, esbozarían una mueca de desprecio). 
Tras pulsar el botón mágico que dará mico 
a la aventura comprobaremos que. una vez 
más. controlaremos el destino de un obstina¬ 
do y huerfanísimo jovenzuelo que emprende 
un viaje junto a su esterect pado grupete de 
amigos, me orando su equipamiento mien¬ 
tras todos juntos combaten las fuerzas del 
mal. Más que ante La Última Historia, muchos 
experimentarán en un primer contacto con 
el juego la irreprimible sensación de encon¬ 
trarse ante la historia de siempre, una más de 
cuantas Fantasías Finales ha dirigido, diseña¬ 
do o producido Hironobu Sskaguchi... Quien, 
casualidades de la vida, es el director de este 
The Last Story. 

■S Pero hete aquí que conforme avancemos 
en nuestro penplo. lo que podría haberse con¬ 
vertido en un tremebundo deja vu lúdico cin¬ 
celado en piedra poligonal a golpes de espada 
y arrebatos de camaradería, deviene en un 
fresco mosaico constituido por una mezcla de 
mecánicas renovadas con otras ya conocidas. 
Jugaremos y veremos, aparentemente, a lo 
mismo de siempre, pero la dinámica forma 
de llevar todo a término nos hará ver de otro 
modo la existencia, milagros y demás inci¬ 
dentes vitales del grupo de personajes que 
manejamos en The Last Story. 

Aunque en ningún momento tendremos la 
menor duda de que bregamcs con un idiosin¬ 
crásico rolazo japonés (la estética de ropajes 
de corte complicado, espadones y pelos de 
punta nos lo recordará constantemente), el 
juego pronto empieza a golpear la puerta 
tras la cual se parapetan nuestras endebles 
certezas con un ariete de innovación: The 
Last Story abandona el clásico sistema de 


QUIEN ESPERE NOVEDADES ROMPEDORAS SE LLEVARA 


UN CHASCAZO: SAKAGUCHI NO PRETENDE UN CAMBIO 
RADICAL SINO MEJORAR LO BUENO CONOCIDO. ^ 
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fLye Lia: con Pie i»; 
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qve conversa: las 
rece no ácsairuyt 
su inerva! 


JOS CÍRCULOS DE LA VIDA 

- El componente estratégico está muy presente en The Last Story. Los 
hechizos lanzados tanto por amigos codo por enemigos se materializan 
en el suelo del campo de batalla como círculos de distintos colores. Así 
resulta tremendamente sencillo diferenciar entre un conjuro de ataque y 
uno de recuperación Estas magias afectan a aliados y atacantes y pueden 
ser dispersadas con la habilidad Vendaval. En generaí utilizar con cabeza el 
sistema de cobertura y la ubicación de los distintos obstáculos en la orografía 
del escenario influye de manera determinante en el resultado de la batalla. Es 
posible que nos quedemos muy conos si tras todo lo apuntado simplemente 
apostelamos asegurando que no hay dos combates iguales en The Lost Story. 


tzqumd* Q dcxíc Estratega en accór Resulta sercLio tv. 
¡cCenes a nuesmes aLadcs cuande se vsuaLza el atiera Ce 
juego íesde una penotccva aerea. 


batalla basado en combates por tumos y. 
en su lugar, permite que el protagonista se 
mueva, defienda y ataque en tiempo reaL 
No queda ahí la cosa, ya que aunque es la 
opción de control por defecto y puede ser 
modificada si así lo deseamos cambiando 
'normal' por 'manual* en el menú corres¬ 
pondiente. golpearemos de manera automá¬ 
tica a cualquier enemigo al cual nos acerque¬ 
mos lo suficiente. El empleo de coberturas 
y un sistema de disparo en tercera persona 
son los tratamientos de choque definitivos, 
que terminarán por curamos del ataque de 
paramnesia que habíamos sufrido en nuestro 
acercamiento inicial a The Last Story. 

Desde el momento en el que la meddí- 
sima curva de aprendi¬ 
zaje se convierte en una 
línea vertical catapultada 
al infinito, empezará la 
auténtica diversión. No 
es The Last Story un RPG 
flemático sino inflama¬ 
ble. en el que las emo¬ 
ciones se disparan apenas contenidas entre 
cuatro paredes invisibles alejadas lo mínimo 
las unas de las otras. A excepción de la (única, 
por desgracia) ciudad que encontraremos por 
el camino y que tendremos ocasión de explo¬ 
rar a placer, nuestros movimientos por el 
juego se verán restringidos a lo que permitan 
las indicaciones que recibiremos de nuestros 
compañeros de aventura y demás persona.es 
que pululan por ella. Esto no debería ser 
nunca un problema, ya que centra la acción, el 
tiempo no se pierde en vanas búsquedas y se 
emplea jugando: la mecánica marca el ritmo 
de The Last Story y convierte su mapeado en 
lexema. da igual que nuestra libertad no sea 
auténtica porque la sensación de que la tene¬ 
mos está siempre presente. 

S' resulta bastante más problemático el 
daño colateral que esto provoca en otras 
¿reas: la accesibilidad que persigue conseguir 
el disfrute de todos los públicos hace que el 
nrvel de dificultad caiga en barrena. Y ojo. que 
un problema se convierta en virtud es una de 
Las constantes de The Lost Story. Veamos: todo 


quisque indica la dirección a seguir y es real¬ 
mente complicado perderse. Además, vere¬ 
mos puntos de guardado en prácticamente 
cualquier dirección en la que miremos (y aún 
así. el juego incorpora un sistema de salva¬ 
do automático). Pues bien, todo esto lleva la 
intención de conducir al jugador a un mayor 
disfrute de la experiencia de juego. 

No vayamos a pensar que lo dicho es 
aplicable a todos los títulos y en todos los 
casos: funciona en The Lost Story. porque 
The Lost Story ha sido diseñado así y así es 
como funciona. No todos los días tenemos la 
ocasión de ponemos frente a un juego que 
recoge y armoniza los convencionalismos de 
un género y los devuelve potenciados. No 
siempre podremos encontramos de bruces 
con el canon amado y no 
siempre será tan senci¬ 
llo percibir que si esta¬ 
mos disfrutando con 
ese queridísimo tópico 
manido, lo estamos 
haciendo del mismo 
modo que siempre lo 
hemos hecho: encontrando precisamente lo 
que esperamos con las justas mejoras. Ni 
más. m menos. 

•• Renovar un género clásico creando, pre- 
c sámente, un clásico, mejorándolo lo justo y 
sin transgresiones, normalizando el conglo¬ 
merado y eliminando el factor rutina. Que el 
estereotipo vuelva a ser el arquetipo. Tales 
han sido las pretensiones de Sakaguchi para 
con The Lost Stor/. que la voz de la experiencia 
hable directamente al corazón del jugador. 
Todas las novedades añadidas a lo mismo 
de siempre están ahí. pero sin necesidad de 
obligamos a cambiar el paso. Así m entras 
avanzamos por terreno familiar, el juego ya se 
encargará de imitamos a a que exploremos 
lo desconocido sin abandonar del todo las 
sendas del rol que hemos recorrido mil veces. 

ADOMAS 
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ANÁLISIS SILENT HILL DOWNPOUR PLAYSTATION 3 


EL PRONÓSTICO PARA HOY: NIEBLA DENSA. AGUACEROS Y NI UN SOLO RAYO DE SOL. 

Silent Hill Downpour 


AL OETALLE 


S£\E 50 Su-.r^a: Hcca 
PüEWRTA PSaySa^yi 3 
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J Volver a Silent Hill siempre es deli¬ 
ciosamente ingrato, incluso acom¬ 
pañados de la mano temblorosa y húmeda 
de los checos de Vatra Games. Se cumple la 
ocava ertrega de la oudad maldta de la oda a la 
ruetta «finca de les campos sesgados abrup¬ 
tamente y. como desde que finalizara la cuyta 
entrega nos enjertamos a ella con una ines¬ 
table sensaoón entre duda e ¿usen. Sabemos 
qje no vamos a señor Lo nrtsmo. pero no por ello 
(^>eremos deja" de intentarlo. Downpour. alurmo 
aventajado del legado ocodental de La saga, nos 
sitúa en las coordenadas mentales de Muphy 
Pendetoa un preso que Libra una dura bataLa nte- 
nor hábdmente desmenuzada durante el juega 
Nixphy se corroerte en testigo activo del aparato¬ 
so acódente de autobús, durante el traslado a otra 
prisión, que le libera de la vida real para condenarte 
a vaga" por Las runas de su propia mtsena Todo 
lo que uno no qxere le espera en Sent Híl no 
hace falta aje vayas a la oudad. ella se encamna 
haoa ti con paso firme, y en Downpour no solo 
manejará (os hios de tu destino a fuerza de nebli¬ 
nas tos aguaceros marcarán el pulso constante de 
Murphy contra tos elementos. 

Desde el pnropc ya hs habrá de todo tpa 
personajes secúndanos que marcan tos pasos de 
bade adecuados para confmár. y en alguna oca- 
ston ayudar puzzles clásicos para revestir la trama 
pnropaL un entorno óleo, enemigos desconcer¬ 
tantes y las excitantes vstas. soto de ida. al otro 
mundo. Una oscura smfonía «cal que actuaá a 
modo de batidora en la cabeza de Murphy. y en 
la tuya por supuesto. Pasarán tres largas horas 
artes de llegar al corazón real de la oudad matita. 
pero nada mejor que in \nae en teleférico con visi¬ 



ta «dutoa a las mnas para vatonar que lo suce- 
otío hasta ese momento es tan soto un pequeño 
aperitivo en mal estado. Y no me refiero, todavía, 
si inestable motor gráfico, las pesadas cargas o el 
incómodo sistema de combate. 

•• Pero una sensaoón irrefrenable de querer 
ahondar en la henda/histona de Rendteton 
te hace continuar y tener sensaciones muy 
pnácmas a las ya vr^das en la sene. Sensaoones 
y emooooes que comienzan al ver desfilar las 
calles de la oudac. con sus diferentes detritos y 
las primeras gotas de lluvia El liquido elemento 
no trae nada bueno, excepto la excelente 
recreaoón de la tormenta ya que supone el 
caldo de cultivo y potenoador ofioal del rxmero 
de enemigos, y su agresividad: un bestiario algo 


limitado apenas alcanza la decena -final 
besses incluidos-, pero que Vatra ha orquestado 
a la perfecoón graoas a sus imprededbles 
reacocoes. En estos pasa.es lluviosos se 
aplca la máwma de mejor hur. o refugarse, 
que malestar energía y arrias en combate 
Un apartado interesante el de las armas, soto 
puedes portar una y las de fuego y su muncón 
escasean. Tendrás que Üdar con hachas, patos, 
piedras. Todo de res i s t en c ia Imitada 
Los aguaceros servirán de pistoletazo 
de salea a Downpour. lógco. que tmoará su 
particular danza macabra cercana a las veinte 
horas de duraoón. con el jugaooc La amben- 
taoóo de la oudad es magnifica los rayos del 
sol pierden la batalla contra la niebla en su 
intento por traspasarla y la sensaoón de estar 
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LOS EXTERIORES REZUMAN PURO SILENT HIUJ 
Y LA DECORACIÓN DE LOS INMUEBLES ROZÁjá 
LA PERFECCIÓN. LÁSTIMA DE MOTOR GRAFICO... 


en una urbe fantasma Llega a sobrecogemos, 
más aún cuando toca visitar el inteoor de los 
inmuebles. B detalle y vanedad del mofcxbano 
y los elementos decorativos de cada casa y 
edficaDÓn saben transmitir a la perfección 
la suoedad desorden y abandono al que se 
somete la propia Dudad, todo ello sazonado de 
sombras perpetuas y nncones sin vda. Es una 
auténtica deüba visitar estos emplazamientos 
y cunosear con la cámara acompasados de 
esa sensaoón de peligro e incertidumbre 
constantes. Para colmo, entre las localizaciones 
de la oudad se encuentra la habitación 302 de 
Síenr H¿1 4 The Room. ahora afortunadamente 
dormida, y algunos homena;es audiovisuales 
a otros capítulos como Homecorrung. Ongns 
o a las entregas japonesas. Vatra ha sabdo 
captar y respetar el 
legado orignaL y ha 
puesto todo su empeño 
en realizar una obra 
digna -honesta como 
dije en otra ocasión- a 
la que se le atraganta 
el motor gráfico, la 
gestión de las cargas -interrumpen el juego de 
forma chapucera-, una banda sonora que pasa 
desaperobda-nos quedamos con la rotundidad 
de los efectos de sondo- y unos combates tan 
moertos en su resultado que a veces te hacen 


pensar que se han planteado asi’ para descon¬ 
certar al jugador. Pero el festival Siertf H£ debe 
continuar, con torpezas técmcas mcludas. 

La soütana intensidad de la oudad irá en 
aumento, obsequiándote con una colecoón de 
misiones alternativas tan terrUes como revi¬ 
vir vía gramófono una terrible escena famiar. 
sentir el acoso de unos coches patrulla malditos, 
buscar a una ruña auPsta desapareóla o pro¬ 
tagonizar una angustiosa película en un one 
que vivó momentos mejores. Catorce eventos 
secúndanos que te fidelizan aún más con la 
trama y objetivos de un cansmáüco Murphy 
Pendleton -cada v*z más confuso- que logra 
calar hondo en el jugador. Continuarán desfi¬ 
lando ante ti toda suerte de sónicas situacio¬ 
nes. parajes y personajes 
secúndanos. Parques 
solitarios con carteles 
que previenen contra los 
desconocidos -los textos 
rcegradcs en el juego han 
srio bcaLzados al caste¬ 
llano-. in monas&nc en 
rumas regentado por tria rouetante monja el 
hombre del saco y su desaforrado encuentro 
con un infante y más vscas ^ogrcsas al otro 
mundo. Y cuando creas oue has ^snúo sufioente 
rabón. Séenf Há te segura cande motvos para 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

UN MOTOR GRÁFICO DECENTE: Z,t res rabea 
ptr^ác ásfrucac basarte ras de DeA*npo_: y s- 
p:¿rte y deta^a-da ar&enaoon gráfica, apane 3< 
haoer cosechado ura vafeoaon cigra de a saga. 
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tu próximo centenar de pesadlas. Por oerto. 
resérvate la última de ellas para el final boss que 
cierra el telón del juego. Dcwnpour cuenta con 
sets eplogos aferentes, tres decisiones puntua¬ 
les y el número de enemigos aniquilados durante 
la partxia dictarán el que presencien tus ojos. 

En la recta final maldecirás otra vez sus 
achaques gráficos, pero una vez concluido y 
echando la mirada atrás, -algo que también 
puede hacer Murphy en el juego, así como 
abnr y cerrar puertas con sigilo, dos grandes 
ideas- reconocerás que lo has pasado mal 
realmente mal y que la ciudad maldita no te 
ha defraudado. Al contrano. el protagonista, 
la trama, la ambientabón gráfica y las situa¬ 
ciones. son dgnos herederos de la saga y 
certifican la honestidad y esfuerzo, al menos 
en estos aspectos, de Vatra Carnes. 

MARCOS GARCÍA 

veredjcto7/io 


Morenos mb*r«£S &ug un nesooe motor 


EL ASUNTO DE LAS MISIONES ALTERNATIVAS 

Lejos de ausentar las hcas de juego can Misiones cen de poca 
nona, vata Ganes ha reserva:: paa tas algunos de los nonentos 
más truculentos y bollantes de Dcwnpouc Cooenzacás a entender de 
lo que habíanos cuando pcesences ana ti un coche pacuila maldita 
un dne a la espera de su uibna fundón o a un naódo enloquecido 
asestando a su nujer con un hacha a asno inverso de gnnefono. Un 
total de U misiones que desde aquí a obuganes a coopietac. 


¿oa;: Les pesor.»,-» 

secunCaoos eson basarte 
tten «enserados en la tra=a 
de Oownpoot Arre Mace. 
SeweíL 0J fccks el canea 
la aorqa. d Art.etors 
rtcesaaes para í*cer la v¿a 
£ =pcs¿ie a Murphy 
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ANÁLISIS SHIN MEGAN TENSEI: DEVIL SURVIVOR 2 DS 


EL DEMONIO ESTÁ EN LOS PEQUEÑOS DETALLES 

Shin Megami Tensei: Devil Survivor 2 


A Otra cosa no, pero DS tiene 
muchos juegos. V aunque su suce¬ 
so ra ya ha cumplido un añito. la hija -más 
bien nieta- de Game & Watch. la primera 
consola con dos pantallas, no está dis¬ 
puesta a ceder su trono. No son pocos los 
estudios que intentan colocar a sus juegos 
la siempre bien considerada y recordada 
etiqueta de 'último gran juego de*, pero 
las estanterías están demasiado llenas de 
juegos de DS como para empezar siquiera 
a pensar en ello. El anuncio de dos nuevos 
títulos de la saga Pokémon demuestra 
que aún se confía en la consola, pero si le 
sumamos que un juego con un público tan 
concreto corro Devl Survivor 2 va a llegar 
por fin a Occ dente, casi podríamos creer 
que a la consola aún le quedan un par ce 
años por delante y sin necesidad de títulos 
excesivamente populares para sobrevivir. 

Otra cosa es que las limitaciones técni¬ 
cas sigan ahí y que algunos RPG ambia- 
siosos no puedan dejarse llevar y bar de 
miedo en las dos pantallas de la consola, 
como es el caso que nos ocupa. Devil 
Survivor 2 tiene los típicos menús de texto 
y fotos estáticas para los personajes, como 
toda la vida, aunque lo que más puede 
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echar para atrás es la abundancia de abre¬ 
viaturas incomprensibles para cualquiera 
poco familiarizado con la saga. Las esta¬ 
dísticas y sus números, así como la abun¬ 
dante jerga propia no hacen ano ahondar 
todavía más en las credenciales de juego 
difícil con mecánicas 
complejas de las que 
tanto presumen. Y 
con mucha razón. 

Algunas de las 
opciones de diálogo 
transcurren rápido 
y se mezclan con un 
sistema de relaciones del que dependerá, 
según tus decaones. a un abado vive o 
muere. Por su parte, los combates pueden 
llegar a ser realmente difíales. Mezclan la 
estratega y la planificación de cada batalla 
con peleas al más puro estilo por tumos. 
Pa~a que esto funoone. resulta vital entre¬ 
nar demonios, subirles de nivel y comprar 
algunos nuevos a través del Loso sistema 
de subastas, auncue luego subir niveles 
para poder continuar la partida sea. en 
ocasiones, inevitable. Es una combinación 
odiosa, pues el más mínimo error o un 
golpe crítico del enemigo en mal momento 


puede destrozar cualquier esperanza de 
supervivencia y dejamos con cara de tonto 
mirando la pantalla de 'Game Over\ Y no. 
no hay opción de continuar. Ni autosalva- 
dos. Hay que hacerlo como antiguamente; 
guardando la partida cada anco minutos. 

La profundidad 
y el sorprendente 
potencial de la fusión 
de monstruos ofre¬ 
ce muchas horas a 
aquellos con pacien¬ 
cia y con ganas de ver 
alguno de los finales 
alternativos del juego. Y no acaba ahí la 
cosa, porque hay un modo 'Nuevo Juego ♦* 
en el que los logros conseguidos en parti¬ 
das previas se recompensan con elemen¬ 
tos para segundas partidas. Una forma 
adecuada de contentar a los más acérri¬ 
mos. aunque si no eres el tipo de persona 
dispuesto a emplear el tiempo necesano 
para esto, tampoco lo serás para disfrutar 
de la experiencia que ofrece este RPG. 

_ VERE DICTO 8 /10 

ORGULLOSO CE SER «POSIBLE 


SÍNTESIS 

EL ARTE DE MEZCLAR GÉNEROS 

ESTRATEGIA; las ve suceden en una 

-ísu que una urfcdad ataca— 

RPG: _y ahí es cuando todo se cwxci en un 
MáC i or ji RPG con combates por timos. 


los derc'.os pueden fusonarse para desblo¬ 
quea: ecftsuucs nas poderosos o para sie.crar las 
estaqueas y hat;-dades de ios ya existentes. No es 
barato, pero es el único rodo de tener a los reares. 
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ANÁLISIS RHYTHM THIEF Y EL MISTERIO DEL EMPERADOR 3DS 


GUANTE BLANCO Y PARTITURA CLÁSICA 

Rhythm Thief y ei Misterio del Emperador 


A La comparación de Rhythm 
Thief con los juegos del Profesor 
Layton es inevitable. De hecho, salvo 
la ambientadón algo más tontorrona de 
Rhythm Thtef y la sustitución de puzzles 
demenoa'.es de cenllas y engranajes de 
los Layton por juegos musíales de ntmo. 
coordmadón y reflejos en éste, las fran¬ 
quicias en sí son intercambiables: aventu¬ 
ra üneaL muchos diálogos blanquísimos 
(a veces hasta extremos cügofrénicos) y 
búsqueda de objetos y pistas en escenarios 
levemente bocóbcos. puntuando lo que es 
el núdeo jugable de cada uno-, los susodi¬ 
chos acerti.cs de los juegos de Layton y los 
desafíos melódicos de Rhythm Thief. 

Pero los juegos del Profesor Layton 
tenían algo que favorecía esa estructura 
üneal y boba: el propio ntmo y ambien- 
taoón del juego, en tomo a la perversa 
calma chicha de la campiña anglosa.ona. 
hada conveniente que un paleto británico 
pidiera resolver al jugador un pasatem- 
po de monedas y barqueros para cejarle 
pasar por un puente. En Rhythm Tntef el 
conjunto es algo menos coherente. 

Y eso es porque Rhythm Th:efno termina 
de encontrar un tono uniforme para narrar 
los robos pop de este sosias de Fantcmas 
que busca pistas sob'e el paradero ce su 
padre arramblando con lo que encuentra 
en el Louvre-. el titulo de Sega funciona 
como grectest hits de juegos musicales, y 
si t en eso le da vanedad. también sabotea 
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un poco su tono generaL- hay pruebas esti¬ 
lo Spoce Chonnel Rve. otras que parecen 
sacados ce Samba de Amigo, alguna a lo 
Ebte Beat Agents. otras horrorosas que 
hacen uso de los detectores de movimien¬ 
to de la consola (la precisión que se exige 
al género y los acelerómetros son. sin 
duda, malos compañeros) e incluso alguna 
del estilo de imitación rítmea de Rhythm 
Poroáse (que hay que ver lo que pierden 
estos últimos, por oerto. cuando desapa¬ 
recen los mon gotes sintéticos y la música 
para n ños con défiot de atención propios 
del título de DS). 

Este batiburrillo juega un poco a la contra 
de Rhythm Thtef. que tiene que encontrar 
su identidad y su tono en las cinemáticas 
y el argumento. Y ya sabemos que eso no 
term na de ser bueno en un juego, aunque 
aquí la ambentaoón es muy efectiva gra¬ 
cias a grandes dosis de caramelo y ternura: 
las zonas turísticas de París, los tópicos del 
carácter francés y algún personaje muy 
ben delneado (como Mane, la amiga violi¬ 
nista de Phantom R. que protagoniza algu- 


LA HUELLA 
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UNA AVENTURA COMPLETA; Cciao «r tos Prpfeor 
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ñas de las pruebas más interesantes) sirven 
de puente entre todos los minjuegos. en un 
juego accesole y para todos los públicos. 
Porque esa es otra característica notable 
de Rhythm Ifoef. y posblemente una que 
servirá para que los afoonades al género 
se posponen ante éL lejos de los escar¬ 
pados desafíos rítmicos de Osi¿ Tctc*oe' 
Ouendca lejos tambén de la debeosa y 
profunda curva de aprendizaje de Rhythm 
Paradle, este juego de Sega qu:ere que 
todo el munoo se lo pase a la pnmera. Y eso 
no s-'empre es sinónimo de desafío. 

JOHN TONES 

__ VEREDICTO 7/ 10 
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ANAUSIS WARRIORS OROCHI 3 XBOX 360 


TECMO KOEI CONTRA EL BARRIO 

Wamors Orochi 3 






Entrar en el universo Husou / 
Warríors es sencillísimo: hay un 
botón en los mandos de ambas consolas 
que pone X. Aporrear ese botón se lleva a 
enemigos de calle. A cientos. A miles. Vale, son 
clónicos, casi no atacan y tienden a desapare¬ 
cer y parpadear cuando son más de un par de 
docenas. Pero qué más se le puede pedir, si 
es pura fantasía de poder adolescente-, pulsa 
X para desatar a más de 120 personajes de 
destrucción de masas. Luego ya vienen los 
combos, los ataques especiales y otras cosas 
que están ahí como los cuadros de caballos en 
las casas de las abuelas: por miedo a la pareo 
desnuda. 0 pa^a acelerar la matanza. 

La gente tiende a pensar que un Wamors 
es un juego de mamporros. Lo es. en apa¬ 
riencia. Pero bajo la capa superficial -muy 
superficial- de pegar a gente porque está 
ahí. hay una saga hipnótica -casi 2 en. como 
comenté en Mondo 
Píxel- en la que lo único 
que importa es el núme¬ 
ro de enemigos derrota¬ 
dos: no vencer, no impo¬ 
nerse. no superar retos, 
smo conseguir más en 


menos tiempo mientras uno se deleita des¬ 
bloqueando personajes -en este caso, repre¬ 
sentantes de ambas compañías, a lo Soper 
Smosh Bros, con la gravísima ausencia de 
Rygar. que nació para esto- e infinidad de 
extras, atravesando muchachadas como un 
cuchillo una tortilla francesa. Esto, común 
a todos los Wamors, aquí se ha complicado 
una miaja añadiendo algo de dificultad, vehí¬ 
culos y armas de asalto y nuevas opciones 
de superataque que más a la cara no lo 
pueden decin durante el 'musou definitivo* 
basta con tocar a los enemigos (ni siquiera 
hace falta dar X) para que se apilen cual 
kataman antes de reventar. Y. de paso, han 
añadido una historia de viajes en el tiempo 
y líneas alternativas -con la caspa, la infra- 
interpretaaón y los diálogos kitsch de ngor- 
que justifica tener que repetir pantallas -con 
distintos objetivos- y consigue meter con 
calzador al Ryu de 
Nmja Ga¡den o la Juana 
de Arco del mmusvalo- 
rado Blodesiorm. Para 
los fans es sólido y nos 
devuelve al sueño dora¬ 
do de perder horas de 
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LEGO WARRIORS: *fcncrs Qeoctu X de 120 

pcsc-Jtt (caca uno con su* araas y mews^ersrs). 
aAad« un bt de consuvcocc de cardes ce taa-a 
que tfttgranhiK On-fcne ¿oCa^a mas hc:as -^ras* 



domingos vagos en los que no apetece (o el 
sábado noche no permite) jugar a otra cosa. 
El resto, supongo que seguirán ignorando una 
saga que es como el arroz blanco hervido: se 
vende al peso y alimenta, pero no es cocinar. 
Porque lo que se busca es tener un porrón 
de hccas de juego (tosco, repetitivo, con fallos 
técnicos) por pocos euros, y encima se enor¬ 
gullece de su desvergüenza: ya en la intro. las 
chicas del juego esquivan Ataques Malignos 
cogidas de la mano y néndose. & eso no te 
hace apagar la consola, bienvenido al club de 
los que comemos pipas sin parar y sabemos 
que no hay que justificarlo. 

JAY1 SÁNCHEZ 

_ _VEREDLCT 0 6/10 
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ANÁLISIS FEZ XBOX360 


COGE TU SOMBRERO Y PÚNTELO 

FEZ 
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A La principal trampa que pone 
Fez ante las narices del incauto 
jugador es hacerle creer que funcio¬ 
na como un retorcido pero limitado 
homenaje a los 16 bits, revestido con 
una sencilla mecánica de disparo de 
acertijos y trampantojos con el mando, 
al estilo del reciente Braid, con el que 
establece un claro puente conceptual. 
Pero Bra¡d era otra cosa: un juego muy 
consciente de su atrevimiento intelectual 
orgulloso de su devastador ingenio en 
estos tiempos de descerebre pasillero. 
Fez es algo más retorcido: igual de com¬ 
plejo. atrevido e innovador que Brcfd. pero 
disfrazado de insustancial colorido. 

Fez (y disculpad la expresión) g ra en 
tomo a un mundo 2D que de repente 
descubre la tndimensionalidad. No exac¬ 
tamente en formato 3D clásico, sino más 
b:en planteando la posibilidad de que lo 
que veíamos hasta determinado momen¬ 
to es solo una de las caras de un cubo. 
Gómez, el protagonista de Fez tiene la 
capacidad de hacer girar soore un e,e 
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vertical los decorados aparentemente 
btdimensjonales sobre los que se movía 
antes y así. al estilo de dos soberbios 
puzzles portátiles de hace unos años. 
Crush y Echochrome. puede manipular la 
perspectiva para modificar la realidad. 

Pero Fez va mucho más allá de un 
catálogo de eschera- 
zcs interactivos. Fez 
pene sobre el tape¬ 
te virtual casi una 
filosofía de cómo 
pueden hacerse los 
juegos, distancián¬ 
dose del ruidoso 
mamstream. reposados y enigmáticos, sin 
necesidad de dárselo todo masticadlo al 
jugador (el personaje que en Fez debería 
hacer las veces de guia o tutorial es más 
un humorístico y redundante moscón que 
otra cosa). Fez deja, como dejaba el tam¬ 
bién críptico Joumey hace poco, que el 
jugador intuya, descubra y averigüe. Este 
se sorprenderá haciendo cosas que. en 
efecto, no se molestaba en hacer desde 
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los tiempos de los 16 bits: tomando notas 
para descifrar alfabetos, intentando llegar 
a una plataforma que a todas luces es 
inalcanzable o dejando pasar el tiempo 
para ver si con el amanecer o el ocaso 
sucede algo. Lo que sea. Y lo satisfactorio 
es que casi siempre sucede ese oíga 

Fez es un juego 
muy duro. A veces ni 
siquiera enuncia los 
puzles que hay que 
desentrañar, pero 
se las arregla para 
estar ofreciendo 
sorpresas continuas 
y que todo lo que se avanza en el juego, 
sea ura plataforma peliaguda bien salva¬ 
da. sea un puzzle incomprensible supe¬ 
rado o se deba sólo a las acciones del 
jugador. Y eso sí que es genuino y satis¬ 
factorio espíritu retro bien entendido. 

JOHNTONES 
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GIRA CUATRO VECES Y ENCUENTRA NUCIRLES CARAS 
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ANALISIS SKULLG1RLS XBOX 360 



A Para quienes encontramos an 
los mejoras juegos clásicos un 
goce visual parejo a mecánicas preci¬ 
sas e implacables (dicho de otro modo: 
R-Typt no solo es brillante en su desa¬ 
rrollo, sino hipnótico en su estética), 
los juegos de lucha actuales suponen 
un antipático saco de horterez desbo¬ 
cada. Ni scuiera el asentamiento en las 
2D de franquicias como Mcrveí Vis. Ccpcom, 
con su reformulada galena de iconos del 
tebeo, o Street F>gh:er IV y su último baño 
visual en formato de bofetadas pictón- 
cas. son comparables en lo estético con 
los buenos tiempos del sprite chillón y el 
concepto salido de madre. No hablemos 
ya de franquicias que siempre han desta¬ 
cado por una bajeza visual que solo sal¬ 
vaban logros en el apartado jugable. como 
Tekkea DeodorAkve o Kng ofFighters. 

Por eso. juegos como Skullgiris supo¬ 
nen no ya una alegría, sno directamente 
una reconciliación con el género. Cuando 
creíamos que los rosters de luchadores no 
podían estar más rebosantes de maromos 
metrosexuales con chandaIs de bakala y 
exhliberantes muñecas peponas con pelos 
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de colonnchis. SkUlgiris nos propone una 
galena de zagalas que son un auténtico 
regalo para la vista: colegialas amnési- 
cas poseídas por parásitos mutantes o 
una huérfana con poderes inspirados en 
los cartoons clásicos que no solo dan p e. 
como es lógco. a poderes variados, com¬ 
patibles y equilibra¬ 
dos. smo también a 
diversos homena.es 
que se distancian, por 
una vez. del manga ha¬ 
teen y el cine de accón 
pocho, acercándose 
en su lugar a la ani- 
maaón blanquinegra, el steampunk o la 
cultura transmedia. 

Y este regocijo visual viene acompa¬ 
ñado de una mecánica pulida y precisa, 
apasionada de los viejos tiempos, incluso 
ansca para el neófito a los juegos de 
lucha (lo de que no haya un mapeado de 
controles disponible ¡n-game para buscar 
las relaciones de golpes especiales de 
cada personaje es un descuido que le va 
a costar más de un abandono por deses¬ 
peración al juego). No podía ser de otro 


modo, estando detrás de él el competidor 
procesional del género Mike ZaimonL El 
juego no es perfecto, ya que debido a su 
naturaleza descargadle no tiene dema¬ 
siadas opciones, pero su naturaleza acce¬ 
sible a la par que complaciente con el 
jugador hordcore (los combos y especia¬ 
les se disparan de 
forma muy similar 
a los clásicos de 
Street Fighter) lo 
convierten en un 
título equilibrado 
que garantiza horas 
de juego. 

Como no podía ser de otro modo, el 
juego competitivo, tanto On-üne como 
local está extremadamente cuidado, con 
varias opciones y abundantes modos de 
igualar hipotéticos desequilibrios. Una 
cita obligada, en definitiva, para fans del 
género que busquen alternativas a las 
franquicias agotadas de ngor. 

JOHSTONES 
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RETRO COLUMNA 

126 MEMORIA 
CENTRAL 

Howard Scott Warshaw 
reflexiona sobre el pasado. 
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DETRÁS DE LOS NIVELES 

WIPEOUT 

Cómo se hizo un clásico de la cultura pop 



(OTICIfiS CON SOLERA 

127 PODER 
VIEJUNO 

Cosas que pasaron el mes 
pasado, o hace dos décadas. 

JEFAZOS 

128 GYNOUG 

EL RINCÓN DEL 
COLECCIONISTA 

136 VIRTUAL 
BOWLING 



WIPEOUT IS SPOKSORED BY 
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TODA LA HISTORIA 

138 1989 

Llega Gome Boy, todo 
explota en mil pedazos. 

AVERSIÓN POR 
LA CONVERSIÓN 

GHOSTBUSTERS 2 


REPORTAJE LLORÓN 

ENTRE DOS 
TIERRAS 

Cosas que necesitamos que nos 
lleguen de Japón ahora mismo. 
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MEMORIA CENTRAL ^ 

ANÉCDOTAS Y REFLEXIONES DEL VETERANO DE ATARIY 
PROGRAMADOR DE «E.T.» HOWARD SCOTT WARSHAW... ^— 



'¡BAR YO PODRÍA 
hacer eso!". Todos lo 
hemos dicho alguna 
vez. Sobre libros, pelí¬ 
culas o sobre el típico 
invento que proporcio¬ 
na a su creador un pequeño beneficio. 
¡Esa frase! ¡La marca del genio! Sucede 
porque las ideas realmente brillantes 
son a menudo bastante simples. Tanto 
es así que a menudo invitan a pensar: 
'Por supuesto. Es obvio. Cualquiera podría 
hacerlo». Los Post-It son el ejemplo clásico. 
Casi a la altura de otro ejemplo clásico, 
la rueda. Pero los Post-It son taaaaan del 
siglo pasado... 

Hoy. la envidia hacia los inventores se 
centra principalmente en dos fenóme¬ 
nos. Uno son los start-ups en Internet que 
generan jóvenes biüonarios; la otra es la 
clara ganadora en la categoría del ‘¿Qué 
c#@&*%jones me estás contando? ¡Yo 
podría hacer eso!': los videojuegos. 

Lo que me lleva al siguiente punto: las 
preguntas. Normalmente una pregunta es 
una llamada a más preguntas. Así sucede 
con una de las cuestiones más comunes 
a las que me enfrento en mi día a día: 
¿cómo llega uno a hacer videojuegos? 
(que, en código, quiere decir 'Dado que 
tengo varías ideas del millón de dólares, 
¿podrías indicarme a alguien con la visión 
y el dinero suficientes como para recono¬ 
cer esta mina de oro y que empiecen a 
soltar la pasta?'). 

Esta pregunta lleva a otra muy impor¬ 
tante: ¿Cómo se hace uno programador 
de juegos? Ahhh. este es en realidad el 
quid de la cuestión. Lo que está buscando 


esta gente es saber qué cursos hacer, 
qué deberían meter en un portfolio y a 
quién deberían mandárselo. En cualquier 
caso, cuando reflexiono sobre mi expe¬ 
riencia. siempre llego a la conclusión de 
los creadores de juegos nacen, no se 
hacen. Veamos. 

■■■ HACE MUCHO TIEMPO... siendo 
un niño en New Jersey, siempre busca¬ 
ba nueves formas de divertirme y quería 


crear juguetes nuevos a parir de los que 
ya tenía. Recuerdo que apilé todos mis 
juguetes Gos que funcionaban, los rotos, 
así como piezas sueltas) y me senté frente 
a ellos, pensando: 'Vale, vamos a hacer 
uno nuevo'. Pero no pude. Eso fue antes 
de que supiera leer y antes de que supiera 
cómo sumar. Era algo que. simplemente, 
sabía que necesitaba hacer. 

Era frustrante no poder cumplir este 
sueño. Según fui creciendo y conseguí 
herramientas y conocimientos, surgió 
otra pregunta: '¿Alguna vez sería capaz 
de crear un juguete? ¿Uno que sea capaz 
de divertirme?'. 

Con el tiempo mis intereses pasaron 
de los juguetes a los juegos. Adoraba 
los juegos. Eran un alivio de todo el . 
aburrimiento que experimentaba en 
mi monótono día a día (necesitaba una 
buena cantidad de estímulos por enton¬ 
ces, para mortificación de mis padres). 


Descubrí que tenía cierta habilidad para 
crear juegos a partir de actividades coti¬ 
dianas. Cortar la hierba, hacer (o evitar) 
tareas domésticas, observar el tráfico, 
la lluvia, las hormigas... Cualquier tarea 
podía convertirse en un juego con facili¬ 
dad. Pasaba horas mejorando las reglas 
de juegos ya existentes. Lo único que se 
me resistía era crear uno a partir de cero. 
Pero sabía que era algo que raímente 
necesitaba hacer. 


Finalmente, llegué a Atan como inge¬ 
niero. Conseguí el trabajo per mi destreza 
técnica, pero para mi el auténtico desafío 
de este trabajo era alcanzar mi meta 
vitaL.. o fracasar miserablemente en el 
intento. Me puse a ello desde el primer día 
y acabé programando Yars’ Hever.ge. 

Supongo que lo mejor de aquellos años 
en Atari no fueron las preguntas que 
suscitó, sino las que respondió. Después 
de todo el tiempo que pasé allí, llegué a 
saberlo de corazón y de forma definitiva: 
¡podía hacerlo! 




Terna áerta habilidad para crear juegos a partir 
de activ i dades cotidianas... cualquier i| 
tarea podía convertirse en un juego. 
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■ 3 remcke pera G5C 
de Resident Evú fue 
cancelado en 1999, pero 
han aparecido en Internet 
unas cuantas ROMs del 
proyecto a medio acabar. 
Es sorprendente b que 
lograron en b portad 




Seamus Blackley. 
uno de los visionarios 
tras la primera Xbox. se 
ha asociado con THQ 
para crear un estudio 
espedalÍ7xido en iOS 
rodeado de leyendas 
de Alan: Dermis "Sprint 
2 Koble. Rich * Missile 
Command' Adam. Ed 
" Asteroids ' Logg. Lyle 
'Tank' Rains. Bruce 'Black 
Widow ’ Merrill. Tim ’Rip- 
OtT SkeDy. Owen "Major 
Havoc" Rubín. Ed 
' Battlezone * Rotberg y 
Rob 'Alan 2600* ZdybeL 


La última sensación de 
la estética NES reciclada 
es esta maravilla en la 
que un jefe de Double 
Dragón le parle la cara 
a una sartenada de 
personajes del sistema. En 
abobosbigadventure.com. 


Los clasicos de PS2 
llegaron de tapadillo en 
lebrero a la Store. No 
dejeis escapar títulos 
indiscutibles que han 
pasado desapercibidos 
como God Hand Máximo 
o SSXOn Tour 


Coincidiendo con el 
reestreno en cines de 
La Amenaza Fantasma. 
LucasArts ha rehecho para 
iPhone aquel Pit Droids 
que originariamente 
salió en PC. Mejor que la 
película es. desde luego. 


Remake del mes 

Metroid 11: 

Return Of Samus 


tepxf 






** iivUá HiíwIilClCIO 

■ttzar cor. anterioridad (incluso aquel oficial cara 
(jarr.e 3cy Colar que se canceló en 1993). oero ést« 

°®, un fan - exc1 ^ P®a PC y titulada Project 
sí que parece que será completado Ha-/ unt 
cemo jugaole en metroid2renjakeilogspot.com. 
Además ae gráficos a todo color, el remake incluye 
mapa en pantalla poderes propios de Suoer Metro. 
> ¿ero }.ísso.i y áreas ampliadas o compteiamenií 
nuevas, os decir, lo que debería hacer Nintendo ocr 
s°.a. í..er.os mal que hay fans. 
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GYNOUG MASAYA [NCS] 1991 

■ COMBINANDO NOCIONES muy acertadas de tecnología steampunk con 
atroces pesadillas inspiradas en H.R. Giger. Gynoug (o Wings Oí Wor en su 
Japón nativo) es muy recordado por ser. quizás, el único juego de Mega Drive que 
plantó un pene del tamaño de la pantalla bajo las narices de los censores. Un jefe 
demasiado horrible hasta para las falocéntricas páginas de gomes'”, asi que en su 
lugar, aquí tenéis a Orrpus. 

La zona más importante de este amasijo mecánico de vértebras y músculos en angustia 
perpetua de este desecho movido por vapor, es su corazón. Deberás sobrevivir a células 
sanguíneas gigantes que atraviesan la pantalla y en ese momento devolver el fuego al corazón, 
que también se abalanzará hacia ti como un proyectil. Pero eh. al menos no es el pito. 
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clubs. La cosa no prospero ponqué. 

:::*;tj'¡!:'ü unjli^obviamente, hay pocos juegos como WipEóuf 
y salvo sus propias secuelas, ninguno digno de 
continuar su Segado. Pero otorgó un apoyo intangible 
e incuantificabie a la llamante consola de Sony: 
WipEout fue una de las razones por ios que ios 
consolas dejaron de denominarse de forma genérica 
«las Nintendo» y comenzó a llamárseles «la 
E^aystation» o. como decimos por aquí «la Pkxy». 

Y eso que WipEbul no es precisamente 
un juego accesible. De hecho es un juego 
tan iniernaimente difícil, escarpado y T_ 


ES IMPOSIBLE ha 
referencia a su extraer 
<»nceptua^ a cargo de 


1 * 2 ”? 


i de WipEout sin hacer 
ario trabajo de diseño 
he Designéis Republic. 
e hizo un extraordinario 
i naturaleza competitiva 

iI!!i!!! . i. : :t¿' . . 




3 Y I^en«iie3 


subéiminales que aparecían en el juego. Los orígenes 
del estudio, fundado por el fticívVTri'ir írm H-nrt£*rr;r~r i 


ían Anderscr. 
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dorante la mayor parte de su tase de lestec Mr, 
era imposible vencerlo. D equipo que se 
encargaba de ello estaba convencido de que 
el juego era imposible de ganar sin sabor rii J 1 
una vez. y que se conseguía. el juego se 
colgaría. E3 diseñador Nick Burcombe decidió 
demostrar éí mismo que el juego podio ser vencido 
sin salvar partida: "Estaba c onv encido de ello, pero 

intentándolo. Tuve que reiniciar el juago unas veinte 
veces, algunas de ellas en la penúltima carrera de la 
clase Rapier, pero al amanecer lo conseguí. Llegué 
primero en cada carrera en orden y sin grabar 
partida. ¿Y sabes qué? íSe colgó! Fue, posiblemente, 
el último bug del que tuvimos noúciau. y esto íue 
¡a noche antes de que el master entrara en fase 
Gold. Una pesadilla*- Es decir. WipEout era un juego 


LA INDUSTRIA DE LA 
MUSICA NO SABIA 
COMO AFRONTAR UN 
FENOMENO ASI 


en 1986. no son despreciables para entender 
el fenómeno WipEout. ya que se encargaron de 
las tres entregas de PSone de la serie (VJlpEout, 
VApEoc if 2097 y WipSou!) al mismo tiempo que su 
popularidad como diseñadores crecía y se convertían 
en imagen indisoluble de la música electrónica 
de ia época encargándose de las portadas de 
sellos enteros especializados en el género, como 
Warp Records. Sus eslogans sarcásticos, sus frases 
aparentemente absurdas brillando en carteles en las 
pistas y en los menús dei juego, haciendo equilibrios 
lo cnUcomercial empaparon 
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Matrix Marauders > WipEout > Extreme-G 


Muchos 
imitadores 
han tratado 
de aprovechar 
el éxito de 
WipEout, como 
Acckrimy las 
motos futuristas 
de Extreme-G. 


Matzix Marauders 
incluía naves 
del estilo de 
las de WipEout 
Pero esa es la 
única parte de 
este juego en la 
que WipEout se 
inspiró. 


ERAN TIEMPOS distintos para la industria 
del videojuego: ahora cualquier sello haría lo que 
fuera para que uno de sus temas figurara en la 
banda sonora de un FIFA, pero en los tiempos de la 
primera PSane kxs cosas no eran asi ni remotamente 
(y que nos aspen si V/ipEoui no fue uno de los juegos 
abanderados en este cambio). "Tenía una posible 
banda sonara que sencillamente no prosperó nunca 
porque la industria de la música, señeramente, 
no sabía por dónde coger algo asi. Este íue uno 
de los primeros tituéos en unir los dos mundos 1 *, 
recuerda Burcoaibe. ¿Algunos de Jos ternas 
que se quedaron fuera? Hits de la época 
como 'Substance Abuse' o EU.’ de 
— / EU.S.EL 'Orango Theme* de Cygr.us X. 

Y Horsepovrer' o 'Mmdwar' de CJ 

Bclland o 'Eco Acia cíe Püsrip ftmel 
^^g Es r.ecesano subrayar hasta 

• era importante la banda 

sonora de V/ipEout en un estado 
tan embrionario del proyecto, 
porque el diseño y programación 
vinieron como pasos secundarios, 
aunque por supuesto, también 
fueran esenciales a la hora de definir kr experiencia 
característica del juego. 

Jason Dentón, programador de gráficos 
y herramientas en Rsygnosis. recuerda que las 
bases del diseño estaban asentadas desde muy 
temprano por Bowers y Bar combe, y en compañía 
de los programadores Rob Smitn. Davo Rose y 
Stewart Sockett, modelaron cuestiones relativas al 
hincionanüento de las cañeras, la detección <£¿4* 


que por encima de kr extraordinaria labor del estudio 
de diseño, antes estaba ki pasión do la gente do 
Psygnosis por la música electrónica. 

De todos los sitios en el mundo, y visto el trabajo 
que desarrollaron. Psygnosis solo podía estar situado 
en Liverpool hogar de tanta música pop de calidad... 
pero también hogar de un club llamado The Nation. 
que dedicaba noches periódicas al hause llamadas 
Cream. y a donde iban a pinchar DJs como The 
Chemical Brothers. Burcombe y sus chicos estaban 
enganchados a Cream. "Nos encantaba la escena 
rave". dice. "Acabar uniendo la velocidad 
excesiva y los temas techno en WipEout 
era algo orgánico para nosotros, era el r H 

rollo que llevábamos entonces. Luego 
ze pudo hacer marketing con eHo. jHf g g 

M 

La influencia de la música es 
~n kr génesis de Vt4pEbuí. y 
no solo en materia discotequera. < 

D nombre del juego, por ejemplo, 
salió de una conversación entre J 

Burcombe y el diseñador de Psygnosis 1 

lirr. Bc’.vers en un pub, discutiendo 1 

los diseños de naves de este último 
y cómo les gustaba un video que habían montado 
de dos naves disparándose misiles y haciendo un 
loop en una pista. WipEout es el nombre de una 
popular isima canción suri de 1963 interpretada por 
The Suriano y cuya adaptación más popular fue a 
cargo de The Venturas. El espíritu YApEout terminó de 
imbuir la canción cuando encargaron a Liam Howieit, 
de ftoáhgy. que la reescribicra en pían hardeore. 

Sin embargo, los clásicos del suri palidecían al 
lado de kr pasión de Burcombe por eí techno más 
acelerado, y fue sustituyendo kr jazzística banda 
sonora de Sayo Oka para kr última cartera do la 
competición de ISOcc en Super Mano Kart donde vio 
la luz. Puso en su estéreo a todo volumen el clásico 
deí trance 'Age Oí Lave*, del grupo de* mismo nombre. 
"Iba el segundo y mis rivales me perseguían como 
sabuesos. La canción llevaba como dos minutos, pero 
cuando llegó a dos minutos y 45 segundos, kr canción 
dio tai subkión que sentí cómo empujaba mi nove," 
cuenta. "Tenía a un amigo en kr habitación y estaba 
mordiéndose las uñas mientras daba la última vuelta. 
Fhsé ks línea de meta como una décima de segundo 
por delante de Bovrsei, y fue alucinante. En ese punto 
fue dónde nació la idea de vincular techno y cancros 
frenéticas". 


Un juego 
de carreras 
futuristas 
antigravitatorio 
y que te pondrá 
el estómago 
al revés. Más 
pasión le habría 
venido bien, 
pero aún así 
sigue siendo 
muy divertido. 
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S de colisiones y los efectos visuales. "Bowers 
y Burcombe hicieron unas películas con 
Softlmage y nos las pasaron, mostrándonos cómo 
querían que se viera el juego exactamente." 
recuerda Dentón. "El juego fanal fue k> más cercano 
a ese diseño inicial que pudimos lograr, teniendo en 
cuenta las limitaciones de la Playstation original. De 
hecho, no he vuelto a trabajar en ningún juego desde 
entonces en el que esté tan claro desde el principio 
del proyecto qué aspecto tiene que tener el 

Burcombe diseñaba cada circuito . 

en folios de tamaño A3, y en ellos 


incluía anotaciones sobre las . 

caídas, la elevación, la curvatura 

y la inclinación de cada tramo. A - 

También inchiia pequeñas notas ¿i * 

sobre qué podía y qué no podía ver 

el jugador en cada momento. Las 

observaciones no siempre eran tan 

estrictas, y se dejaba espacio al equipo I 

de diseñadores para que introdujeran [ 

elementos de creación propia. 

Eso cbo pie a otra característica 
deíinitona del juego; cada tramo es hijo de su padre y 
de su madre. 'Cada circuito acabó teniendo un tono 
distintivo' recuerda Burcombe. 

Sin embargo, no todo era tan senmSo. Surgían 
problemas sin cesar para un juego que exigía 
demasiado a la tecnología existente en eí momento. 
Los programadores tenían que escribir desde cero 
herramientas para generar diseños en 3D porque, 
sencillamente, no existían. Rose, que programó 
los primeros circuitos, fue el que íijó un sistema 
para transformar las «deas de Smith y Dentón en 
carreras jugables. Los problemas venían en parte 


Niele 

Burcombe 

Diseñador 


por la ausencia de corrección de perspectiva en la 
Playstation,' dice Dentón. Teníamos que subdividir 
kis superficies para minimizar la distorsión, asi que 
había que construirlo todo de forma uniforme, a partir 
de cuadrados, y no de triángulos. También era la 
manera de que las herramientas pudieran funcionar 
en la dirección frontal y tridimensional que llevaban 
los circuitos. Tratar con la VRAM de Pkrystatxm 
también era un dolor la memona de video era 2D. en 
la práctica era como una especie de única y 
gran textura, y no teníamos herramientas que 
automatizaran cómo poner las texturas 
en la memoria. Asi que Siuart programó 

t una herramienta que permitiera 
incluirlas a mano. Los pobres artistas 
^ tenían que hacerlo una a una y había 

wÉw cientos de texturas en cada circuito. 

J ■ Lo odiaban a muerte. Hacia el final 

f del proyecto programé un sistema 

IOl uk y, completamente automatizado, pero 
ukj era tarde, y demasiado arriesgado 

¡dor ponerlo en práctica en YApEout 

así que hubo que dejarlo para la 
secuela." 

Los jugadores aún consideran que uno de los 
grandes problemas del pnmer WipEout era que, en 
los choques, las naves se paraban por completo, 
no bajaban de velocidad como lia sucedido desde 
la primera secuela. VfipEótil 2097 . Sin embargo, 
son estos circuitos que tanto trabajo costó montar 
los que hacen que Burcombe los prefiera en el 
juego original (dejando aparte el absurdamente 
difícil circuito Súverstream). 'Hay un reflejo en el 
juego del tiempo que se ha invertido en preparar 
cada circuito.*' recuerda Burcombe. Tos circuitos 
de 2097 se crearon en apenas tres meses, que 
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Hacerse 
el chulo 





■ SI LOS borrachos en 
los clubs tenían la excusa 
perfecta para estar siendo 
machacados en WipEouten 
pleno pedal, ¿qué excusas 
tenían los dientes potenciales 
que lo probaban en las 
tiendas? 'Todos jugábamos 
mientras lo estábamos 
programando; al final no nos 
parecía que fuera tan difícil." 
dice el diseñedor gráfico de 
Psygnosis Jcson Dentón. 

"El día del lanzamiento, el 
equipo fue a Liverpool a 
ver el juego en las tiendas. 
Rob Smith y yo entramos 
en Gome y vimos a gente 
intentando jugar a WipEout 
por primera vez en los 
stands. y la mayoría no 
pasaban ni de las primeras 
curvas. Así que para echar 
unas risas, Rob y yo jugamos 
algunos circuitos, quedando 
los primeros en algunos 
de los más difíciles. Fue 
hilarante: los dependientes 
de la tienda se quedaron 
boauiabiertos." 
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“Creo que el primer gran logro del equipo íue 
hacerlo funcionar a 60hz en una resolución alta, 
quizás a unos 640x480. Después de perseguir 
esa marca durante mucho tiempo, ya buscamos 
kr resolución estándar RWL y quedarnos en 30hz. 
Creo que Rob Smith y Jason Dentón fueron los 
que se encargaron de conseguir eso. que al 
menos fueran unos 3ühz constantes. No hay nada 
peor que las caídas de framercrte cuando lodo 
tu sistema do control depende de ello. Y bueno, 
m hablemos de la construcción dé los tubos y 
los conductos en 3D: mucha magia se puso en 
ese apartado, y aún hay desconozco cómo se 
b¿za del iodo. Sé que se invirtió mucho tiempo y 
trabajo en la búsqueda de la mejor manera de 
generar estas construcciones. Es asombroso que 


es una cantidad de tiempo muy breve. Los 
circuitos del primer juego llevaron un par de — 
meses cada uno. Realmente no estábamos 
intentando que la dificultad del juego fuera f 
desorbitada pero fijamos ésta de acuerdo 
a nuestro nivel (que por aquel entonces era JJ 

dominó el juego se enamoró de él y de lo TI 
exigente de la experiencia el resto de los 
jugadores se quedaron atrás, y es por eso que 
siempre ha sido un juego de culto entre el público 
haracore. Exige muchísima habilidad." 


, lo consiguiéramos al finaL" 

Y así fue como WipEout con su millón y 
medio de unidades vendidas entre América y 
Europa cuando se puso a la venta en otoño de 
1995, se convirtió en un éxito. "Los videojuegos 
crecieron y se convirtieron en algo que motaba** 
dice Burcombe, ahora dedicado a los juegos de 
iOS y Android con su compañía Playo se Gomes. 
"El hecho de que se sigan haciendo WipEout dos 
décadas después es una buena prueba del 
alma del juego." johntwcs 


(fue el primer juego no japonés de Playstation), 
del tamaño de una aparatosa fotocopiadara dio 
no pocos dolores de cabeza ai equipo. De hecho, 
hasta que el juego no entró en la fase de testeo no 
pudieron verlo como tal. ya que el primitivo kit no 
les permitía ir comprobando los cambios reales que 
iban haciendo. E2 sonido, por ejemplo, era inaudible, 
y el kit reproducía el fuego a un 33% de su velocidad 
real. "No es fácil crear un juego cuando no puedes 
ver qué puede hacer en realidad ki consola", dice 
Burcombe. También afectó a la forma en la que 
se habían diseñado los circuitos, con esos planes 
previos de Burcombe que luego eran adaptados por 
ios programadores: "Algunas de las cosas que yo 
pedia no eran asurmbles por el hardware. La primera 
caída en Aihma 7 se suponía que iba a ser un salto 
desde un borde elevado, casi con una sensación de 
salto base, l/i habilidad que se exigía cd jugador era 
la do mantener el pulso firme cuando aterrizara, lo 
más paralelo posible a la zona designada para ello. 
No podía hacerse, así que tuvimos que poner esa 
caída dentro de una cueva y entonces la máquina 
tenía problemas para mantener las posiciones en 
las que estaban los rivales, así que no hubo más 
remedio que unir la cima y la base de la montaña 
Funcionaba, después de todo, hasta cierto punto, 
pero sin la sensación de caída libre que yo buscaba" 
Todas estas dificultades se vetan multiplicadas por 
ser WipEout uno de los primeros juegos en 3D: tanto 
ki documentación disponible para Psygnasis como 
su propia experiencia como programadores 3D era 
muy reducida. "Los primeros meses pasaron sin que 
hubiera demasiados progresos." dice Burcombe. 
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AL DETALLE 


FORMATO: Virtud! Boy 
AÑO: 1995 
COMPAÑIA: Alheñe 
DESARROLLADOR: Alhena 
ESPERA PAGAR: 


+ 



.::: VIRTUAL 
BOWLING 


Más de 1.500 euros 

+ + 




DETALLE B: Virtud Bowliag nunca 
fue editado hiera de Japón, pero c 
los importadores les agradara saber 
que los menú* están en ingles y los 
controles son comprensibles. 


'ALLE C: Encontrar una copra de 
lícI BowLng en perfecto esteno no 
seü. Pero en eBay aparece a.guna 
ruando en cuando. 


Si te gustaría que gomes hablara de ti y de alguno de tus tesoros 
en El Rincón del Coleccionista, escríbenos a games@grupozeta.es 


PORQUÉ 

■■■ CON SOLO 800.000 unidades 
fabricadas, y apenas 22 juegos 
editados, !a Virtual Boy es el 
fracaso más costoso de la historia 
de Nintendo. Varios factores 
contribuyeron a su colapso 
comercial: muchos jugadores no 
podían con sus inusuales gráficos de 
color carmín, mientras que su escaso 
catálogo de software y el hecho de 
que su efecto 3D causara dolores de 
cabeza tampoco ayudaron. 

Durante los últimos años la Virtual 
Boy se ha convertido en objeto de 
colección, particularmente entre 
los íans hardeore de Nintendo, que 
la ven como una pieza única en la 
historia de la compañía. El hecho de 
contar con una librería de juegos tan 
limitada también la hace apetecible 
para quienes quieren reunir iodos 
los juegos disponibles para una 
plataforma. 

Los juegos difieren mucho de 
precio en eBay, aunque los cuatro 
más raros te saldrán por un ojo de 
la cara: Virtual Lab, Space Invaders 
Virtual Collection , SD Gundam 
Dimensión War and Virtual Bovding. 

Estos cuatro títulos solo se 
lanzaron en Japón. y los dos últimos 
se consideran los más raros. El 
hecho de que Virtual Bovding sea 
también uno de los mejores títulos 
del sistema ha ayudado a multiplicar 
su valor. 








































COLLECTOR'S CORNER 


¿Y EL TUEGQ? 


■■■ VIRTUAL BOWUNG no 
solo es divertido y accesible 
gracias a sus sencillos controles, 
su variedad de modos y sus 
menús en inglés (a pesar de que 
nunca salió de Japón), sino que 
también hace un buen uso de la 
tecnología 3D de Virtual Boy. con 
la perspectiva de la pista de bolos 
dando lugar a un buen efecto de 
profundidad. 

£1 juego ofrece tres opciones 
de juego distintas. Entre ellas 
hay un modo de entrenamiento 
que ayuda a acostumbrarse a la 
mecánica, que funciona con una 
mezcla de giros, fuerza y barras 
de precisión. Otra opción es la de 
partidas rápidas, en las que gana 


la puntuación más alta de diez 
tiros. Y finalmente, un modo torneo 
que enfrenta al jugador a rivales 
virtuales. Además de todo ello, hay 
una buena cantidad de opciones 
customizables, desde seleccionar 
el peso de la bola a ajustar cómo 
de encerada está la pista donde 
se juega. 

Aunque el conjunto se habría 
beneficiado, indudablemente, de 
una opción de competitivo para 
dos jugadores, Virtual Bowhng 
es con todo un titulillo simpático 
que muestre perfectamente el 
potencial de la consola. Así que sí. 
vale la pena jugarlo. Buena suerte 
a la hora de encontrar a alguien 
que tenga una copia eso sL 



A pesar 


de contar 


solo con 22 títulos en 
su catálogo, dos son 
de bolos. El otro es 

el estadounidense 

Nester's Funky 
Bowling- 




■■■ ¿Qué tiene la Virtual Boy, y Virtual Bowling en 
particular, que te resulte atractivo? 

Tuve la oportunidad de jugar con una Virtual Boy 
hace unos años. y me gustó cómo estaba conseguido 
el efecto 3D. También soy coleccionista de juegos 
y consolas, así que decidí comprar la máquina y 
hacerme con todos los juegos que llegaron a salir 
para ella. Virtual Bowling está considerado uno de 
los más raros. 

¿Cómo conseguiste el juego? 

Lo encontré hace unos cuatro años, en un viaje 
a Japón. Estaba en una tienda en AJáhabara 
específicamente buscando este juego, cuando un 
amigo lo localizó al fondo del locaL No estaba a 
la venta, pero pedí al dueño que me lo vendiera. 
Pedia demasiado dinero por él así que decidí no 
comprarlo. Unos días después volví a la tienda y 
logré convencerle de que me lo vendiera a un precio 
más razonable. 

¿En qué condiciones está el juego y cuánto 
pagaste por él? 

Está en la caja con las instrucciones y en muy 
buenas condiciones. Al final pagué unos 60.000 
yenes por él pero al principio el vendedor quería 
85.000. Hay que tener en cuenta también que esto 
fue hace cuatro años. 

¿Juegas a Virtual Bowling de vez en cuando? 

Lo he jugado un montón de veces, y me parece uno 
de los mejores juegos para la Virtual Boy. El efecto 
3D está realmente bien hecho, y le da interés a la 
mecánica. 

¿Has considerado venderlo en algún momento o 
piensas hacerlo en el futuro? 

En este momento diría que no. Me llevó mucho 
tiempo encontrar una copia y completar mi colección 
de juegos de Virtual Boy. 
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^HISTORIA 


DE LOS 



AÚN HABLA ALGUNAS voces (la mayoría de ellas, de fabri¬ 
cantes de juguetes cabreados porque los niños preferían 
Nintendo a Barbie) prediciendo el fin de la fiebre por los vi¬ 
deojuegos cuando 1989 arrancó (calificándolos de moda pasajera, in¬ 
sistiendo en que acabarían estrellándose como sucedió en 1983), pero 
ni el más agrio de los críticos podía rechistar a las cifras. 

Los 2.300 millones de dólares en ventas de videojuegos que se pro¬ 
dujeron en Estados Unidos en 1988 (la mayoría procedentes de Ninten¬ 
do. por supuesto) no eran una cantidad para nada despreciable, pero 
el crecimiento de la industria en 1989 demostró que los vídeo juegos 
habían llegado para quedarse. Esa cifra saltó a unos 3.400 millones 
de dólares a finales de 1989. fijando un nuevo récord en una industria 
que había tocado techo en 1982 con 3.200 millones de beneficios. Y 
eso con problemas en las existencias de chips, que donaron las ventas 
de los juegos más populares. Nintendo no solo estaba cambiando la 
industria del videojuego, es que estaba dominando Japón, era la com¬ 
pañía que más ingresos estaba teniendo en todo el páis por octavo 
año consecutivo. 




Pero según avanzaba a 
1989. la competición se 
caldeó hasta que nuevas 
y más potentes consolas 
llegaron a EE.UU. La Sega I 

Mega Drive y la PC Engine 
de NEC aterrizaron como 

Génesis y TurboGrafx- 16 . /fl 

respectivamente. Teman f I 

una potencia graíica y so- I I 

ñora muy superior, pero I 

por culpa del estricto sis- ^^^B / 

tema de licencias de Nin- ^^^B fl 

impedía a i 

compañías que sacaban J 

juegos para ella editarlos / || 

también en otros sistemas. 
los recién llegados tuvie¬ 
ron un catálogo de salida 

muy reducido. Aunque los arranques con ventas de 400.000 Génesis 
y 300.000 TurboGrafx-16 en 1988 eran muy respetables, ambas máqui¬ 
nas tenían que recorrer un largo camino para alcanzar a Nintendo, 
que había colocado 20 millones de NES en Estados Unidos a finales 
de 1989. Uno de cada cinco hogares norteamericanos tenia una NES 
conectada a la televisión. 


w 


A PESAR DE que hubo algunos intentos previos y hoy casi ol¬ 
vidados. 1989 es el año en el que nace el juego portátil tal y como lo 
conocemos. Según arrancaba el año. Nintendo anunció que lanzaría 
una videoconsola portátil en Japón llamada Gome Boy. prometiendo 
una experiencia comparable a la de Famicom. como se conocía allí a 
la NES. pero móvil. La pantalla era monocroma y las primeras notas 
de prensa enfatizaron el hecho de que los juegos de Gome Boy tenían 
scroll en los fondos, algo que puede sonar banal ahora, pero que re¬ 
sultaba impresionante para aquellos jugadores acostumbrados a las 
estáticas pantallas LCD de las máquinas portátiles de entonces. 

Atari, lamiendo sus heridas después de que Nintendo pisoteara por 
completo su consola 7800 (y después de que fallaran las negociacio¬ 
nes con Sega para que Mega Drive fuera lanzada como un sistema 
Atari de 16 bits), rápidamente anunció que tenía los derechos de un 
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VIDEOJUEGOS ► 1990 - 1991 - 1992 - 1993 



Nintendo^ 


sístma portátil a color desarrollado por una problemática compañía de soft¬ 
ware llamada Epyx. Cuando Nintendo mostró ese verano la Game Boy en Ame¬ 
rica en una feria. Atari estaba allí intentando subir la apuesta con la Lynx. que 
a diferencia de Game Boy tenia luz trasera y pantalla a todo color. También 
tenia un precio de casi el doble de lo que costaba Game Boy. Aunque Atari 
presentó una buena pelea, ni se acercó a la consola de Nintendo, que vendió un 
millón de unidades en solo los cinco meses de 1989 en los que estuvo a la venta, 
dando pie a una auténtica odisea por parte de las jugueterías que intentaban 
que el producto aguantara en stock durante unas navidades de locura. 

MIENTRAS QUE LOS fabricantes de consolas luchaban por proporcionar 
juegos sencillos y accesibles a las masas, los jugadores de ordenador disfru¬ 
taban del inicio de lo que acabaría siendo la Edad de Oro de los mucho más 
sofisticados RPG y aventuras gráficas. El ratón ganaba popularidad como 
sistema de control y cada vez más dueños de ordenadores cambiaban sus 
viejas tarjetas CGA de cuatro colores por modelos EGA de 16 colores (o incluso 
VGA de 256 colores), mientras que el CD-ROM comenzaba a destacar como 

_ soporte, k) que pronto llevaría 

k a que los juegos cargaran con 
|fyi una cantidad de datos signi- 

ficativamente superior a la de 
sus contrapartidas en disquetes 
(por no mencionar el audio con 
^ u calidad de CD). 

W II Sierra Online continuó pro- 

m I fl ducicndo secuelas de sus aven- 

Jl i^k turas, con las terceras entregas 

I de Space Quest y Leisuro Suit 

Jk H Larry. LucasArts lanzo Indiana 

I 1 I ^^k Jones And The Last Crusado. 

III^k ■ Cmemav/are. fiel a su nombre. 

Iedito cine de 

JM i monstruos de los anos cincuen- 

^^ ^1 ta It Carne From The Deserí. Los 

juegos de orde- nador iban 

--- encontrando 

una voz pro- 


r~\ n n 


ni—i 
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a poten** 


pía cada vez más madura. 

Finalmente, como cierre de la industria en los ochenta, 
en diciembre se estrenó El Pequeño Mago, poco más que un 
anuncio de Nintendo de hora y media, y que preparaba el 
camino parauna nueva década, caracterizada por brutales 
guerras de marketing. 
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LOS RUSOS DECIAN 
QUE NO VENDIERON 
LOS DERECHOS DE 
CONSOLA A NADIE 


VIDA EXTRA: 1989 




Cada mes seleccionamos uno de los juegos 
más importantes del año que nos ocupa... Este 
mes, una historia de dos Tetris... 


EN 1989. DOS juegos casi 
idénticos llamados Tetris 
fueron publicados para la NES 
con apenas unos meses de diferencia. 
Ambos estaban, por supuesto, basados 
en el brillante puzzle desarrollado por 
Alexei Pajitnov en la Rusia soviética. 

Los dos tenian la misma mecánica: 
el jugador debía completar una 
linea de siete unidades enea- 
jando siete tipos de piezas que 
caian desde la parte superior 
de la pantalla. Aunque tenian 
ciertas diferencias, eran a to- 
dos los efectos el mismo juego. 

Asi pues, ¿cómo acabaron dos 
versiones distintas de Tetris en 
las tiendas al mismo tiempo? 

La respuesta es tan compli¬ 
cada que exige más espacio del que 
disponemos, pero en pocas palabras. 
1989 contempló la batalla legal entre 
Nintendo y Tengen. subsidiaria de 
Atari Games. que aseguraban poseer 
a la vez los derechos de las versiones 

en consola del juego. Tengen _ 

adquirió los derechos en 1988 TM 
a través de una third-party. 


y tenia planes (y el beneplácito de 
Nintendo) para lanzar el juego en NES. 
Algunos anuncios previos al lanza¬ 
miento muestran una versión del juego 
aprobada por Nintendo. 

Pero cuando 1988 llegó a su fin. 
Tengen se rebeló e hizo lo impensable: 
fabricar juegos de NES sin el permiso 
de Nintendo. Tetris. de salida prevista 


afirmaron que no habían vendido los 
derechos a nadie. Al parecer, el inter¬ 
mediario que había adquirido lo que 
él creía que eran los derechos para 
versiones en consola, licenciándoselos 
asi a Tengen. solo poseía los derechos 
para ordenadores personales. Ninten¬ 
do los compró rápidamente e informó 
a Tengen. 

La compañía, creyendo aún que 
tenia la legalidad de su parte, deman¬ 
dó a Nintendo por infringimiento de 
copyright y lanzó el juego de todos 
modos. Nintendo recurrió, pidiendo al 
juez que retirara la versión de Tengen. 
Tengen tuvo que retirar las 200.000 
copias del juego (ya entonces objeto 
de coleccionismo debido a la escasez 
de la tirada) y las destruyó. Después. 
Nintendo lanzó su propia versión y 
vendió 3 millones de copias, más los 40 
millones adicionales incluidos en cada 
Game Boy. Esas navidades, los consu¬ 
midores buscarían en vano la superior 
versión de Tengen. que ya 
no se vería jamás fuera de 
los circuios de coleccio¬ 
nistas. 


r en mayo, sería el primer juego 
"no licenciado" de NES. 

En ese mismo momento. Nintendo, 
asumiendo que los derechos para una 
versión portátil estaban disponibles, 
negoció con los legítimos propietarios 
del juego (el gobierno soviético) para 
_ lanzarlo en la futura 

T| ces'cuando^los rusos 
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MOTHER 


TMNT(ARCADE) 


■ EL GESTOR urbano de Will V/nght surgió 
casi per accidente: mientras desarrollaba su 
anterior juego, el arcade de combate aéreo 
Bcod Cn Bungehng Boy, V/nght se percató de 
que se divertía más construyendo el juego que 
j u gándola Manipuló el eánor de niveles para 
convenirlo en una herramienta que pudieran 
usar otros, le metió algo de teoría urbanística y 
obtuvo un éxito sorpresa 


■ ESTE JUEGO es más conocido por su título 
posterior, Quest For GJory (resultaba que 
Meros Quest se parecía demasiado al del 
juego de tablero Hero Quest). Este brillante 
título de temática fantástica de Sierra Online 
combina lo mejor de aventuras como Kmg's 
Quest con mecánicas roleras que proporcio¬ 
nan cercanía al avatar del jugador. 


■ LA CASA MADRE de Tengen, Atari 
Games. retuvo los derechos para 
recreativa de Te tris y continuó comer¬ 
cializando el juego durante un tiempo. 
Nintendo publicó unas cuantas actua¬ 
lizaciones de Tetris durante la primera 
mitad de los noventa para varias 
consolas, incluida la infausta Virtual 
Boy. mientras seguía sacando la sangre 
a Tengen en los juzgados por culpa de 
sus juegos no autorizados. Tengen se 
declaró en quiebra en 1993. 

Hay quien sospecha que los rusos 
jugaron sucio (vendiendo por duplicado 
e intencionadamente los derechos de 
Tetris). pero eso ya no importa. Los de¬ 
rechos (en consola, ordenador y demás) 
acabaron revirtiendo al creador del jue¬ 
go, Alexei Pajitnov. Él y su viejo amigo 
-y colaborador- Henk Rogers fundaron 
The Tetris Company, desde donde 
Pajitnov supervisa cada juego de Tetris 
que se comercializa a través de distin¬ 
tas compañías que licencia Rogers. Y 
el antiguo presidente de Nintendo of 
America. Minoru Arakawa, trabaja en 
la oficina de Hawaii de la compañía. 
Como una gran familia feliz. 


■ LA MAYORÍA de los lectores estarán fami¬ 
liarizados con Mother 2 o. como se le conoce 
en Occidente. EarthBound más que con el 
juego original Este toma bs estereotipos del 
R?G japonés (encuentros al azar, grinding, 
mazmorreo) y los introduce en un ambiente 
de años cincuenta con un estío emocional- 
mente mucho más complejo que el del resto 
de sus compañeros de generación. 


■ NADA REPRESENTA mejor al año 1989 
que las Tortugas Naga que estaban a punto 
de protageruzar su primer largometraje. La 
brillante recr e at iv a de Kona m i prácticamente 
definió el estío de bs beat em-up con cuatro 
jugadores, y permanece en bs salones de 
arcade incluso después de que b populari¬ 
dad de las tortugas se debitara 


swarY 


¿QUE 
SUCEDIO 
ENTONCES? 


JUEGOS DESTACADOS 


PRINCE OF PERSIA 


■ JORDAN MECHNER 
continuó el brillante Kara - 
teka con este fantástico 
y cinematográfico juego 
• de acción, aventura y 
ambientación a lo Mil y 
Una Noches. Como en 
todo su trabajo, la técnica 
rotcscópica que impli¬ 
caba filmar a un actor 
(aquí su hermano) le 
daba a iodo un aspecto 
impresionante. 


HERCTS QUEST 
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AVERSIÓN POR 


FALLO 
EN EL 
SISTEMA 


GHOSTBUSTERSII fue una de 
kxs películas mas profundamente 
decepcionantes de los ochenta. 
Incapaz de volver a capturar 
el ingenio y el encanto de su predece- 
sora. también liquidó la franquicia 
con uno de los finales mas 
idiotas de la historia del cine: 
los cazafantasmas usando » 

un mando NES Advantage. 
mocos del amor y el clásico 
del Sonido Petarlo "Higher 
And Higher" de Jaclde Wilson 
para hacer que la Estatua de la 
Libertad dea m bul e por las calles 
de Nueva York. 

Habiendo creado ya un estupen¬ 
do juego de Ghostbusters. estaba 
claro que Actrvision se encargaría 
también del segundo. Las cosas comenzaron a 
torcerse cuando se decidió adaptar tres esce¬ 
nas de la película en otros tantos minijuegos. 
Con la excepción de algunas versiones, que 


añadieron algunas secuencias extra, las esce¬ 
nas seleccionadas fueron el descenso de Ray 
al Metro abandonado, la mencionada cabalga¬ 
ta de la Libertad y kx lucha final con el hombre 
asqueroso de Ally McBeaL 

La expectación por la película era tal 

que el juego apareció en todos 
los sistemas de la época, 
de Amiga a NES. Activision 
hizo incluso una versión 
para Atari 2600. pero 

como la consola estaba -- 

casi muerta decidió no 
lanzarlo. Pero eso no 
detuvo a la compañía 
británica Salu Ltd. que 
adquirió los derechos y 
editó el juego en Europa 
en 1992. Tres años después 
del estreno de la olvidable 
película, y nada menos que 
15 años después del nacimiento de la con¬ 
sola. Sería como lanzar ahora un juego de 




Indiana Jones y el Reino de la Calavera de 
Cristal para Nintendo 64. 

Pero es que. además, esta conversión no 
tenia que haber salido nunca del triturador 
de residuos de Activision. Los sprites son una 
pesadilla cubista, mientras que los controles 
y la detección de colisiones son tan poco de 
fiar que parecen estar conspirando 
para hacer que sea imposible aca- 
kn bar el primer niveL Y no nos hagáis 
■ji hablar de la versión que se marcan 

del mítico tema principal de Los 
Cazaiantasmas. Sospechamos 

_ que algún fan de Atari saldrá 

en defensa del port argumen¬ 
tando que. independientemente 
de lo malo que sea. sigue siendo 
un logro técnico para la 2600. 
Habría que responderle que en 
1992 estábamos demasiado ocu¬ 
pados disfrutando de Sonic The 
Hedgehog 2 o Street Fighter U para que eso 
nos preocupara lo más mínimo. 


ATARI 2600 


los poi ub vergonzosos de la 
historia analizados al detalle 


Atari 2600 

Año: 

1992 

Compañía: 

Salu Ltd 

Desarrollad 

Activision 


LANZAMIENTO ORIGINAL Varios 1989 


Activision Varios 


AMIGA 
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AVERSION POR LA CONVERSION 



EN VEZ DE A ESO. JUEGA A ESTO OTRO 

Formato NES Año: 1990 Compañía . HAL Laboratory Desarrollador HAL Laboratory 

■ Si Activision lanzó alguna 
J condiciones de 

mm HB ms ! c : : r.: rerr. c £. Ir. s u ó: c 
[. i ' " :; I :e::.-r.er.^aa: 
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I Esta versión solo incluía aos 
escenas: el descenso al Metro y 
la de la Estatua de la libertad. 
Lo cual nos lleva a la pregunta: 

¿se molestaron ni siquiera en 
acabarla? De todos modos, 
los controles del infierno y los 
enemigos de velocidad implacable 
nos han impedido comprobarlo. 


2 Lo peor de este port son los 
controles. Tu personaje solo 
puede moverse y disparar 
cuando está suspendido en el 
aire, asi que si se atranca en una 
comisa, mal asunto. Y se mueve e 
la dirección hacia donde dispara, 
así que más de una vez chocarás 
contra aquello a lo que dispares. 


3 Los gráficos son realmente 
hilarantes de puro horribles. 
Tu personaje es como un Pit 
Harry del mal. y los fantasmasu] 
mezcla de pimenteros con nubes 
de formas locas. Ese batiburrillo 
de sprites en la parte superior se 
supone que es una mano tantas 
cortando la cuerda. 
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ENTRE DOS 
TIERRAS 

50 juegos inéditos que queremos jugar ya 



n * SER AFICIONADO al retro 
HoÉ solia ser un hobby caro. 

especialmente si lo tuyo es 
el excitante y ecléctico mundo de la 
importación japonesa. Hay miles de 
grandes juegos que nunca salieron 
de Japón, y los que lo hicieron fue a 
través de importadores especializados 
o subastas On-line. alcanzando 
precios desorbitados y exigiendo 
al jugador que aprendiera japonés 
para entenderlos. Pero la situación 
comienza a cambiar. 


A través de servicios On-line 
como la Consola Virtual y los 
Clásicos PSone de Sony, juegos que 
previamente solo eran accesibles 
mediante importación van llegando 
a los jugadores occidentales, gracias 
al escenario relativamente libre de 
riesgos de la distribución digital. 
Títulos como Sin & Punishment o Cho 
Aniki eran tesoros solo al alcance de 
importadores pudientes, y ahora son 
acc e sibles para todo el mundo, como 
siempre merecieron ser. 


Con esto en mente, games " 
ha seleccionado unos cuantos 


juegos japoneses que nos gustaría 


ver localizados y lanzados en 
Occidente. No necesitas esperar a 
la distribuidora de turno: muchos ya 
están en idiomas accesibles, y otros 
disfrutan de traducciones de fans. Asi 
que si tienes el dinero y la tecnología 
para probarlos, valen la pena. 

Y si no. comienza a dar cana a sus 
compañías para que los lancen en 
formato digital ya mismo. 
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Cavenoire 


Gamo Boy Konami 

Konami 1991 


146 games 


Cosmic Smash 

Dreamcast. Axcade 
Sega Sega 

Rosso 2000 Traducción No 

El concepto no es nada original 
(la mecánica de Breakout extendida a 
una pista de squash en 3D). pero es su 
estilística ejecución la que hace destacar 
a Cosmic Smash. Gráficos estilo Roz. 
buena animación de personajes y una 
presentación impecable convierten su 
sencilla mecánica en un vicio 
que dura horas y horas. 


70 s Robot Anime 
GEPPY-X 


PSone 

Aroma 


Aroma 

1999 

No 


Este ingenioso shooter viene en 
cuatro discos que rinden triburo a la 
cultura que rodea a populares series 
de mechas como Mobile Suit Gundam 
o Voltion. puntuando su sencilla 
mecánica de esquivar balas con clips 
de un show ficticio y anuncios de 
juguetes que no existen. Rarito. si pero 
tremendamente entretenido. 


crearon algunas de 
las melodías más 
pegadizas oídas 
en Game Boy. 
Cavenoire no 
tiene argumento 
y sus menús están 
basados en iconos, 
asi que aunque no 
se reedite, es muy 
importable. 


El Dorado Gafe 

Formato: Dre am cas t Compañía: Capcom 
Capcom 2000 01 

: ' • • : No 


Adelantado a su tiempo. El Dorado 
Gato dividió un largo RPG en siete 
capítulos, cada uno en un disco 
independiente que se lanzaba al mercado 
con cadencia mensual. Las lógicas 
complicaciones con la publicación 
impidieron que el preciosista juego 
se estrenara en Occidente, pero la 
distribución On-line ha conseguido que 
sus ideas se hayan normalizado. 


O Fue uno de los primeros Roguelikes 
programados para una portátil se 
deshizo de los ininteligibles gráficos 
ASCII asociados con la herencia pecera 
del género y le añadió una estructura más 
accesible que apuntaba a la esencia de 
la mecánica de estos 
juegos. Además, los 
músicos de Konami 


No 



Arthur To 
Astaroth No Nazo- 
Makai-Mura: 
Incredible Toons 



Formato: PSone. Sctum Compañía: Capcom 
Desarrollador: Capcom Año: 1996 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Los retromaníacos más peceros tendrán 
buenos recuerdos de The Incredible 
Machine, un juego rubegoldbergicmo en el 
que se construyen ingenios al estilo Mouse 
Trap para crear reacciones en cadena que 
solucionen puzles. Un gran juego, pero de 
aspecto horrible, jugcdores de consola, esta 
es vuestra versión licen< 
de The Incredible 
Machine, que 
incluye personajes 
y temas de la 
franquicia Ghculs 
’N Ghcsts. Un 
remake para iOS 
sería fenómeno, 
gracias. 


For The 

Frog The Bell Tolls 

Formato: Gome Boy Compañía: Nintendo 
Desarrollador: Nintendo Año: 1992 
¿Disponible traducción de fans?: Si 


• Esta aventura olvidada de Nintendo 
para Game Boy podría ser la base de 
Link s Avrakening. La influencia está 
clara aunque hay unas cuantas diíeren- 
c.as esenciales que hacen de For Tne 
Frog The Bell Tolls un gran juego por sí 
mismo. Y gracias a una reciente (y algo 
seca) trcducción-ían al inglés, casi todos 
podemos jugarla. Al menos aquellos que 
entienden japonés o inglés, claro. 





















Uchuu 

Kaizoku Akogingu 


Formato: PSone Compañía: Konami 
Desarrollador: Konami Año: 1996 
¿Disponible traducción de fons?: No 

• Divertido, inteligente y vanado, la serie 
Mysücal Nmja desapareció, por desgracia 
hace tiempo. Los mejores juegos de la 
sene aguantan bien é. paso de los años, 
aunque su humor netamente japonés 
ha hecho que muchos sigan inéditos en 
Occidente. Japón feudal, robots gigantes, 
parodias del Gradius... ¿cómo no amarlo? 



¿4 


Granada 

Formato: Mega Drive. Sharp X68000 Compañía: 
Wolf Team Desarrollador: Wolf Team Año: 1990 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Si lo tuyo es importar shooters a los que 
jugar en Mega Drive. ¿por qué no hacerlo 
con uno de los más originales? En vez de 
en naves velocísimas. Granada te pone 
a los mandos de un pequeño tanque que 
se mueve por bases militares y fortalezas 
volantes. El ritmo es mucho más finolis, 
pero también, en cierto sentido, más 
excitante, ya que hay que salir de las 
coberturas para disparar a los enemigos. 




Joy Mech Fight 


ENTRE DOS TIERRAS 


Harmful Park 


Formato: Famicom Compañía: Nintendo 
Desarrollador: Nintendo Año: 1993 
¿Disponible trcduccion de fans?: Si 

• ¿Crees que Super Smash Bros, fue 
el primer juego de hacha de Nintendo? 
Piensa un poco más. JoyMeck Fight se 
le adelantó seis años, y además en la 
tecnológicamente constreñida Famicom. 
nada menos. Luchadores sm extremidades 
se sobreponen a las limitaciones de la 
consola y le dan a Joy Mech Fight una 
personalidad distintiva. 


Formato: PSone Compañía: Slcy Thinlc Systems 
Desarrolladora: Slcy Thinlc Systems Año: 1997 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Rara vez los shooters de importación se 
convierten en rarezas, pero con los precios 
que alcanza esta bizarrada (y el tostón 
que resulta hoy día enchufar una PSone 
japonesa), una reedición es casi la única 
forma de jugarla. Imprescindible si te 
gustan los shooters chiflados y coloristas. 




Border Down 

Formato: Dreamccst Compañía: G.rev 
Desarrollador: G.rev Año: 2003 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Shooter de naves lateral de la 
Dreamcast más crepuscular. El singular 
concepto de Border Down s es castigar 
los errores del jugador con subidas 
de dificultad. Gente mala. Con títulos 
de Cave y Treasure disponibles para 
descargar por doquier, seria bueno ver 
alguna alternativa menos obvia. 


Infernal 
Section 

Formato: PSone Compañía: Squaresoft 
Desarrollador: Positrón Año: 1999 
¿Disponible trcduccion de fans?: No 

• n juego al que le debe Rez su estilo 
sinestésico. Este suave shooter tunelero merece 
reconocimienío por su ingenioso empleo del 
sonido. Corno VibBibboa tenia una serie de 
temas incluidos en el CD. pero podía funcionar 
también oon le música que le introdujera el 
jugador en ei reproductor de CD de PSone. 




Downtown Special: 
Kunio-kun no 
Jidaigeki Dayo 
Zenin Shuugou! 

Formato: Famicom, Game Boy Compañía: 
Technos Desarrollados Technos Año: 1991 
¿Disponible traducción de fans?: Si 

• El yo-cont ra-el-barrio de 
culto para NES River City 
Ransom es imprescindible 
como parte de la serie 
Kunio Kua pero atentos a 
esta secuela que no salió 
de Japón. Los chicos del 
instituto River City están 
en la era Edo del medievo 
haciendo lo que mejor 
saben hacen partirse la 
cara y lanzarse por los 
suelos. La ambieníación 
se consideró posiblemente 
muy oscura para los 
jugadores de 1991. ¡Pero 
ya no lo es! 


gantes^ U7 
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Konami 
Wai Wai 
World 

Formato: Famicom 
Compañía: Konami 

Konami 
Año: 1988 ¿Disponible 
traducción de fans?: No 

I La obsesión de 
pon con los crossovers 
culturales ha acabado 
permeando el mercado 
occidental, pero es 
que esta se pasa tres 
pueblos: King Kong, 
Konami Man. Goemoa 
Simón Belmoní y otros 
personajes más oscuros. 
Aún asi es un titulo que 
hoy sigue siendo muy 
jugable. 


Lady Stalker 

Formato: Super Famicom Compañía: Taito 
Desarrollador: Climax Entertainment Año: 1995 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• El extremadamente popular RPG de 
plataformeo para Mega Orive, Landstalker. 
gozó de una buena cantidad de secuelas 
espirituales y spin-offs como Dark Saviour o 
Timesialkers. Todos salieron de Japón, con 
la excepción del que era quizás el mejor. 
Lady S:alker quitó las plataformas, te ponía 
a los mandos de una protagonista femenina 
e introducía combates randomizados. Si 
alguna vez llega a salir en Occidente, mejor 
que sea con otro nombre. 
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Formato: Dreamcast Compañía: ASCII 
Entertainment Desarrollador: Lovedelic Año: 
2000 ¿Disponible traducción de fans?: No 

• Esta innovadora aventura te hace 
emerger desde el caldo primigenio y 
evolucionar hacia nuevas criaturas 
mientras ayudas a otras formas de vida 
a salvar el planeta de unos bulldozers 
intergalácticos. La comunicación no-verbal 
hace de LOL un juego muy importable, 
aunque su grado de rareza lo hace 
candidato a un relanzamiento. 



Metal Wolf 
Chaos 

Formato: Xbox Compañía: Microsoft 
Desarrollador: From Software Año: 2004 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• El presidente de los EE.UU. sale del 
Despacho Oval y se mete en la cabina 
de un mecha para liderar la guerra anti¬ 
terrorista en este shooter con robots. Aún 
no sabemos si el juego lleva un rollo tipo 
Team America o es directamente idiota. 
Posiblemente ambos, pero vale la pena, en 
cualquier caso, para echar unas risas. 


Magical Hat Flying 
Turo 


o Adventure 



Formato: Mega Orive Compañía: Segc 
Desarrollador: Sega Año: 1990 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Una colorista y a la vez 
chiflada alternativa a 
Decap Attack Ga versión 
occidental del juego, pero 
con diferentes personajes 
y diseño de niveles), y 
que al estar basado en 
el anime Magical Hat 
dio problemas con la 
edición en Occidente. 

Posiblemente siga así. Pero 


LSD: Dream 
Emulator 


Formato: PSone Compañía: Asmílc Ace 
Entertainment Desarrollador: OutSide Directors 
Compcny Año: 1998 ¿Disponible traducción de 
fans?: No 


• Unos escenarios oníricos y triposos. 
y una mecánica de juego sin objetivos 
distinguió a LSD de cualquier otra cosa de 
los noventa. Sus gráficos han envejecido 
mal. pero sus chirriantes colores 
centelleando en la pantalla OLED de 
Vita podrían ser suficientes para mandar 
al jugador al manicomio. ¿Es esa razón 
suficiente para un port en 2012? Podéis 
apostar vuestra cebra buceadora, a que si. 
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Live A Live 

Supcr Famicom Squaresoit 

Desarrollador: Squaresoit 1994 

¿Disponible traducción de far S: 


No es que andemos escasos de rolazos 
oscuros y shooters hardcore en esta 
lista, pero es que hay demasiado que 
recomendar. Live A Live es uno de los 
más extraños (y breves) RPG de 



este artículo: siete capítulos 
sin relación entre si. con 
distintas ambientaciones en 
diversas épocas que pueden 
jugarse en cualquier orden. Y 
al final todo adquiere sentido. 
Muy loco todo. 


Marvelous: Another 
Treasure Island 

Super Famicom Nintendo 

Desarrollad In-house 1996 

¿Disponible traducción de fans?: No 

Este cruce entre Zclda y Manioc Mansión 
es un oscuro RPG de Nintendo que te pone al 
control de tres chicos y un mono que buscan 
un tesoro en una isla. Marvelous impresionó 
tanto a Shigeru Miyamoto que este contrató 
a su director Eiji Aonuma para que creara 
Ocarina Of Time. Aonuma ha estado al frente 
de la serie Zelda desde entonces. 



Minimoni 
Shakatto 
Tambourine 


PSone. Arcado 
Sega 


Tu vista no te engaña: es un juego de 
Sega para Playstation. Este juego de 
percusión sucesor de Samba De Amigo 
funciona con la infecciosa música del 
popular grupo de I-pop Mmimoni. 
Aunque pedir el lanzamiento de un 
periférico para un juego descargable 
es mucho pedir. Move o Kinect podrían 
ser buenos sustitutos del original 


Moon: Remix 
RPG Adventure 

Formato: PSone Compañía: ASCII Eníertainment 
DesarTollador: Lovedeiic Año: 1997 
¿Disponible traducción de fans?: En proceso 

• Estamos hartos de las reinterpretaciones 
postmodemas del género RPG. pero Moon 
fue de las primeras y sigue siendo de las 
mejores. Al principio de la historia eres un 
chico jugando a un pseudo-Dragon Quest de 
16-bits. hasta que eres transportado dentro del 
juego, donde descubres que la población 
está harta de tus decisiones de jugador 
egomaníaco (saquear casas, matar paro fans 


ardillas...). Y emoieza tu aventura en 




busca redención. Inspirado y necesitado 
de traducción inmediata. 




Majyuuou 



Formato: Super Famicom Compama: KSS 
Desarrollador: KSS Año: 1995 
¿Disponible traducción de fans?: Sí 

# Lo que arranca como 
un juego de lucha lateral 
bastante básico y de 
gráficos minúsculos va 
evolucionando conforme 
su héroe. Abel, se 
transforma en 
distintos monstruos, 
cada uno con sus 
habilidades. A 
pesar de que el 
nivel del infierno 
es imposible 
(cómo no), los 
fans de los 
Castievania 
agradecerán su 
estilo y dificultad. 




Policenauts 

Formato: PC98. 3DO. PSone, Satura Compañía: 
Konami Dosarrollcdor: Konami Año: 1994 
¿Disponible traducción de fans?: Si 

• La secuela espiritual del Snatcher 
de Hideo Kojima se considera la mejor 
visual novel jamás escrita consideración 
recientemente confirmada gracias a la 
excelente traducción hecha por fans en 2009. 
¿Y por qué no hacer oficial ese lanzamiento 
en inglés? Las visual novéis son cada vez más 
populares en Occidente, y a Kojima tampoco 
le pillan de nuevas las localizaciones tardías: 
la traducción oficial de Metal Gear 2: Solid 
Snake llegó en 2005, dieciséis años después 
del lanzamiento original en MSX. 
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Mother 

Formato: Fornico rs Compañía: Nintendo 
Desarrollador: Nintendo Año: 1989 
¿Disponible traducción de íans?: Si 

• Con solo el segundo de los tres 
Mother habiendo sido localizado 
(una cosa tristísima que Nintendo 
se encarga de recordamos en cada 
nuevo Smash Bros.), muchos jugadores 
estarían encantados de saber dónde 
comenzó todo. Con una traducción 
oficial dando tumbos por ahí, un 
relanzamiento en la Consola Virtual 
estaría bien. ¡Porfi! 



Panzer Bandit 

Formato: PSone Compañía: Bcnpresto 
Desarrollador: Fill-In Cale Año: 1997 
¿Disponible traducción de ¿ans?: No 

• Considerado por muchos el mejor juego 
de acción de scroll lateral de PSone (nada 
sorprendente, con compañeros como 
Fighting Forcé o Time Commandó). Panzer 
Bandit es la viva imagen de Guardian 
Heroes. pero sin los puntos de RPG. Un 
hit olvidado de un género también casi 
olvidado. Quizás es momento 
de recordar. 



Rakugaki 
Showtime 

Formato: PSone Compañía: Enix 
Desarrollador: Treasure Año: 1999 
¿Disponible traducción de ¿ans?: No 

• Como pasa con tantos juegos retro 
hiperambiciosos. este brawler de Treasure 
parece hoy un juego a medio abocetar. Sin 
ánimo de resultar chistosos. Pero cuando 
el precio de una copia física alcanza 
las tres cifras, sería tonto no soñar con 
una alternativa digital para este trozo de 
historia- Está en la PSN japonesa lo cual 
facilita las cosas. 




Samurai Shodown RPG 

Formato: Neo Geo CD. PSone. Satum Compañía: SNK Desarrolladon SNK 
Año: 1997 ¿Disponible traducción de fans?: En proceso 

• Haohmaru y 
compañía cambian 
la lucha en 2D por 
combates por tumos 
en un RPG rebosante de 
impenetrables t ochazos 
de texto. La selección de 
personajes y la integración 
de movimientos especiales 
funcionan bien, pero la 
labor de traducción 
hecha por fans 
que se estaba 
desarrollando 
parece haberse 
estancado. 



Nazo No 
Murasame-jo 

Formato: Famicom Disk System. GBA *■ 
Compañía: Nintendo Desarrollador: Nintendo 
Año: 1986 ¿Disponible traducción de ¿cns?: Si 

• Este hermanastro de Zelda y Meiroid 
nunca tuvo una secuela, pero su estatus 
de culto le ha llevado a ser referenciado en 
juegos como Super Smash Bros.. Captain 
Rainbov,: Pikmin Z V/arioWare D.I.Y. o 
Samurai V/arriors 3. llevando a muchos 
jugadores occidentales a preguntarse 
de qué iba. Y la verdad es que... mola 
bastante. Superficialmente parece un clon 
de Zelda. pero es en realidad un arcade 
cenital con combate multidireccional y 
una combinación de hacha con batana y 
shurikens al estilo ShinobL Se trata sin 
duda, de uno de los grandes clásicos 
oh/idados de Nintendo. 



Segagaga 


Soga 


Formato: Dreamcast Compañía: 

Sega Desarrollador: Sega Año: 2001 
¿Disponible traducción de íans?: No 

♦ En 2001 a Sega le iba peor que nunca 
y mientras intentaba revertir la situación 
acomodándose en una nueva era como 
third-party, sus aún algo tronados 
diseñadores de videjuegos seguían a lo 
suyo. Y en Segagaga se preguntaron en 
qué podría cambiar la compañía. En este 
juego diriges una Sega casi en bancarrota, 
pero Segagaga está lejos de ser un rígido 
simulador empresarial; es una autoparodia 
que mezcla miembros frustrados del 
equipo de Sega con mascotas venidas a 
menos, y que culmina en una épica batalla 
contra el hardvrare del pasado de la casa. 
El juego sigue siendo una obra maestra de 
la locura reflexiva, y es cita obligada para 
cualquiera remotamente interesado en la 
historia de kx industria. 
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Segata Sanshiro 
Shinkenyugi 

Formato: Saturn CompcmcTSega 
DesarroLIador: Sega Año: 1993 
¿Disponible traducción de fans?: No 

® Segata Sanshiro. para quienes no lo 
sepan, fue una especie de mascota de 
Sega durante los noventa, y aparecía 
en anuncios de TV japoneses gritando 
"¡Juega a Sega Saturn!”. No le hicieron 
caso suficientes personas, pero el 
carismático persona^ generó el suficiente 
culto como para que se le diera su propia 
colección de minijuegos. Segata Sanshiro 
Shinkenyugi es una de esas locuras de las 
que solo Sega parecía capaz. 



Roommania #203 

Formato: Dreamcast. PlayStction 2 Compañía: 
Sega Desarrollador: Sega Año: 2000 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Juegos extraños e indescifrables como 
este fueron la razón de que la Dreamcast 
fuera a la vez un fracaso comercial y un 
éxito de crítica. Imagina el Seaman de la 
propia Sega pero en vez de interactuar 
con un hombre del mar. tienes que hacerlo 
con... ehm... un hombre a secas. El juego 
completo tiene lugar en una habitación, y 
tu trabajo consiste en completar misiones 
modificando el cuarto para influir en la 
'•/ida del personaje. La mecánica es pura 
autodestrucción rr.ade in Sega 




Bakuhatsu 


Shining Forcé m 

Saturn Soga 

Camelot Software Pkmning I-jtrs. 1998 .Ois:v__ 

traducción de fans?: Si 

C Quizás pienses que Shining Forcé ÍU 
fue editado en inglés, pero solo el primero 
de sus tres capítulos llegó a Occidente, 
y acababa en un continuará que dejó 
alelados a los jugadores. Los otros dos 
capítulos no solo concluyen la historia, sino 
que permiten rejugar la primera entrega 
desde la perspectiva de los enemigos. El 
giro nanativo inyectó un raro patetismo al 
género de un modo que merece traducción, 
aunque esta llegue una década después del 
lanzamiento del juego. 




r 4-y! fMíf KQiR-CIMltiMtUP! 
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Formato: PSone Compañía: Enix 
Desarrollado:: Enix Año: 2000 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• O 'aquel juego de la bomba’, para 
la gente que no puede recordar los 
títulos japoneses. Con esta sene de 
pruebas de desactivación de explosivos 
progresivamente más extraños, Suzuki 
Bakuhatsu combina elementos muy 
sencillos con puzzles llenes de cables, 
engranajes, tuercas y un reloj empapando 
de tensión hasta las pruebas más sencillas. 




Entertainment 

Manufacture 


Grasshopper 

No 


Seiken 
Densetsu 3 


r : 


Formato: Supe: Famicom Compañía: Squaresoft 
Desarrollador: Squaresoft Año: 1995 
¿Disponible traducción de fens?: Si 

• Los jugadores PAL pasaron buena 
parte de la década machacados por la 
ignorancia de Square de que Europa 
existía pero al fin estamos empezando 
a ver versiones de clásicos hasta ahora 
inéditos aquí. Como disculpa. Square. ¿qué 
te parece si 
traes esta 
ambiciosa 
secuela de 
Secret Oí 
Mana y nos 
olvidamos 
de todos los 
euros que nos 
hemos dejado 
importando 
juegos? 


El primer juego de Grasshopper arranca 
con el tipo de material que el estudio quería 
continuar haciendo en sucesivos juegos: un 
argumento oscuro de suspense y toneladas 
de diálogo. El primer capítulo, escrito por 
Suda51. te pone en la piel de un detective 
que investiga unos asesinatos, pero el 
segundo capitulo cambiaba la perspectiva 
a la de un periodista especializado en 
sucesos. En 2009 se completó un remake 
para DS. y Grasshopper quería que se 
tradujera, pero el port se paralizó porque 
Suda quería retocar la mecánica para 
adaptarla al gusto moderno. Estamos 
esperando aún ansiosos. 
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The Silver Case 


PSone 


ASCII 
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Slap Happy 
Rhythm dus 


usters 


Potygon Magic 
No 


bhining 
Forcé: Final 
Conflict 


Formato: Gome Gear Compama: Sega 
Desarrollado?: Camelo! Soft Plcnning Año: 
1995 ¿Dispoxúble traducción de ía&s?: Si 

• Hay tres Shining Forcé en Gome 
Gear, y aunque los dos primeros 
llegaron a Occidente (bien en 
Game Gear. bien como parte del 
Shining Forcé CD). el tercero y mejor 
permaneció inédito. Y es una pena, 
porque Final Conflict hacía de puente 
entre los des previos y no relacionados 
Shining Forcé de Mega Drive. uniendo a 
sus personajes en una gran epopeya. 


¿Pensabas que Jet Set Radio fue el primer 
juego en usar cel-shading? En realidad hubo 
dos «primeros»: este algo pocho juego de 
lucha de Polygon Magic s se lanzó el mismo 
día. Ligando dos géneros que todos sabemos 
que son compatibles, la lucha y el baile, 
contenia largas secuencias a lo DDR. Muy 
loco y muy jugable. 




Tanto-R 


Tactics 
Formula 

Formato: Sctum Compañía: 

Sega Desarrollador: Alá Corp Año: 

1997 ¿Disponible traducción de fans?: No 

• Calificado como juego de tablero en 
el reverso de kx caja Tactics Formula es 
realmente un... bueno, ni idea. Definitivamente, 
no es un juego, es más bien un título de 
estrategia y Formula 1 donde programas ruta 
y kx IA de tu vehículo antes de kx carrera y 
luego te sientas a ver qué pasa cuando los 
conductores dejan de estar bajo tu control 
directo. Es decir, es una especie de Football 
Manager mezclado con un simulador de 
hipódromo; o algo así. Si al menos estuviera 
en inglés para poder averiguarlo... 


- Mega Drive Z r—rr Sega 

Sega . 1994 

Imagina que descubres que hay una 
secuela de Bonanza Bros. Imagina que es un 
party game bastante chiflado con pruebas 
como explotar globos para que se despierten 
unos pollos o guiar a gente por laberintos. 
Deja de imaginar, porque esto se hizo. Una 
pena que la prueba de las preguntas sea 
ínjugable por estar en japonés. 
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Sweet Home 

Formato: Famicom Compañía: Capcom 
D«*crrollador: Capcom Año: 1989 
¿Disponible traducción de fans?: Sí 

9 Más conocido como el juego que inspiró a 
Shinji Mikami su Resident Evil S'.veet Home 
es un survival horror en miniatura con unos 
gráficos monísimos que. aún asi consiguen 
dar miedo. La mecánica es muy distinta a kx 
de Resident E’/il con mucho más énfasis en los 
resortes de las aventuras gráneos. Cualquiera 
que haya jugado con kx traducción hecha por 
fans sabrá que la ausencia de una edición 
oficial en Occidente es una de las grandes 
carencias de kx era 8-bits. 



" - en proceso 

Si. como nosotros, no sabias que 
había una secuela de Crystal Waniors... 
bueno, pues ya lo sabes. Otro titulo 
sorprendentemente maduro para la 
plataforma (con elementos hardeore como la 
permamuerte y algún rasgo de los combates) 
y otro gran juego de estrategia en Game 
Gear. ¿Quién lo habría dicho? 



rusu starj Burro/» 


Tobal 2 


Dream Factory 


Aunque Tobal N° 1 tenia unas fabulosas 
mecánicas de combate, su secuela solo para 
Japón se orientó más a un modo con misiones 
de estilo RPG, y acabó siendo una respetable 
aventura en tercera persona. Nos encantaría 
ver una traducción oficial pese a lo duro que 
puede resultar ese trabajo, para que esta 
estupenda y olvidada franquicia de lucha 
obtenga el reconocimiento que merece. 







































































ENTRE DOS TIERRAS 



Tetris Battle 
Gaiden 

Formato: Supe: Fcmicom Compañía: Bulle! Prooí 
Software Desarrollados Bullet Proof Soft* Año: 
1993 ¿Disponible traducción de fans?: No 

# Aún teniendo en cuenta su simplicidad, 
los años han probado que es 
remarcablemente fácil hacer un mal Tetris. 
No es el caso de esta variante competitiva, 
que combina ideas inteligentes como un 
foso común de tetrominos o mecánicas de 
ataque y defensa. 






Umihara Kawase 

Formato: Super Famicom. PSone. DS Compañía: 
TNN Desarrollcdor: Atelier Double Año: 1994 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Otro juego de niña con mochila 
deambulando por un mundo de plataformas 
con la ayuda de una caña de pescar y lleno 
de grotescos seres-pez. En serio, ¿es que 
a nadie se le va a ocurrir nada nuevo? Los 
fans de las pruebas contrarreloj tienen que 
probarlo: su potencial es enfermizo. 


Formato: Gome Boy Compañía: Nintendo 
Desarrollador: Argonaut Software Año: 1992 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• A pesar de haber sido programado por 
un par de británicos, este técnicamente 
impresionante juego de Game Boy solo se 
editó en Japón* El modo en el que Dylan 
Cuthbert y Giles Goddard lograron embutir 
un motor de gráficos 3D en la Game Boy 
impresionó tanto a Nintendo que contrataron 
a Argonaut para producir el chip de SNES 
Super FX y pidieron a Cuthbert and Goddard 
que desarrollaran Star Fox. Una secuela no 
oficial, 3D Space Tank. se editó en 2010 para 
DSiWare. 


UFO: 

A Day In 
The Life 

Formato: PSone Compañía: ASCII Entertainment 
Desarrollador: Lovedelic Año: 1999 
¿Disponible traducción de fans?: No 

• Esta extravagante aventura pone al 
jugador en la piel de un pequeño y monísimo 
alien que tiene que encontrar a otros 50 
extraterretres perdidos en un complejo de 
apartamentos. ¿El truco? Son invisibles. 

Para encontrarlos tienes que examinar cada 
detalle del edificio, buscando cambios en los 
alrededores o comportamientos extraños en 
los residentes (como un gato que detecta al 
alien por el olor), y entonces tomar fotos de los 
sitios donde podrían estar tus compañeros. 
Como LOL también de Lovedelic. UFO no 
tiene muchos diálogos, asi que deberla 
fácil de localizar para una versión PSN 


Para fans de: 


Yume Penguin 
Monogatari 

Formato: Famicom Compama: Kor.ami 
Desarrollador: Konami Año: 1991 ¿Disponible 
traducción de fans?: Si 

• A pesar de rescatar a la princesa en 
el previo Penguin A.dventure. la mascota 
de Konami, el pingüino Penta lo pasó 
aún peor en su siguiente juego. En Yume 
Penguin Monogatari lo descubrimos con 
sobrepeso y abandonado por la princesa 
que lo deja por un rival millonario y con 
chistera Para recuperarla hace una cura de 
adelgazamiento y elimina enemigos 
vomitándoles Giteralmente) alimentos. 




Yu Yu Hakusho: 
Makyo Toitsusen 

Formato: Mega Drive Compañía: Sega De sarro 11.: 
Treasure Año: 1994 ¿Traducción de fans?: No 

# Este lanzamiento de Treasure cogió 
todos los alardes técnicos por los que era 
conocido el estudio y los usó para explotar 
una licencia del por entonces popular anime 
Yu Yu Hakusho. creando un juego de lucha 
que replica perfectamente el estilo 
exagerado y dinámico de kx serie. 

Problemas con la licencia evitaron 
que saliera de Japón, y el mundo se 
perdió un juego de lucha en Mega 
Drive distinto de todos los demás. 


ui n 
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ESENCIALES 


10 


JUEGOS QUE RESULTAN 
MUY FAMILIARES 



■ Plagios, calcos, clones, copias, robos, imitaciones. Tienen nombres mil No es un secreto 
que desde siempre algunos estudios se han aprovechado de fórmulas inventadas por otros 
para sacar adelante sus proyectos. Clásicos como Pac-Man Space Invaders y Frogger fue¬ 
ron imitados en incontables ocasiones y con todo tipo de nombres y. mientras la industria 
descubría la importancia de los abogados y la propiedad intelectual, todavía es posible 
sufrir un déjá vu al iniciar algún juego. Si el plagio es uno de los mejores halagos, aquí 
tenemos una buena lista de desvergonzados y poco sutiles aduladores. 


Saints Row 

Ano: 2005 Calcado a: Grand 

Theft Auto 01 (2001) 

Cuando la saga OTA áo 
su salto a las 30. era 
imposible dar dos pasos sil 
ver algwa influencia en otros 
juegos: desde Sptier-Man 
hasta Jak & Daxter, cualquer 
juego quería colgarse la meda- 
íüta de 'mundo senv-afcxerto' 
o similares. No fue hasta el 
lanzamiento de la Xbox 3é0 
que a GTA le surgió un autén¬ 
tico competidor, el S^nts fibvv 
de Voütion. Desde la primera 
entrega, ya fue considerado un 
homenaje demasiado evidente 
del trabajo de Rockstar. Adía 
de hoy. y con la ‘panddocura* 
y el desfase como bandera la 
saga de THQ ha encontrado su 
sitio en el nrxjncilio tras unos 
años atentando ganar el pulso 
a Rockstar. 


Great Giana Sisters 
Year: 1387 A un paso de: Super 
Mano Bros. (1985) 

O scrotl lateral haaa la 
derecha los saltos y la 
recoiecoón de objetos deben 
ser tres de los elementos más 
comunes en los video juegos, 
pero cuando se le suma un 
diseño de escenarios, ina 
mecánica de power-ups basa¬ 
da en setas y un nombre que 
hace referencia directa a uno 
de los juegos más grandes 
de todos los tiempos, debes 
hacerte mrar tu capaodad 
como desarrollador. Asi pasa, 
que los abogados de Nintendo 
se ponen borricos y capan tus 
ventas en la mayoría de tien¬ 
das de los 80 cofMTtiendo tu 
juego en ira reliqua ancestral 
Curiosamente, eso no mpidió 
que estas hermanas de cabeza 
dura llegaran a DS_ 


Dream Heights 

Year 2012 Vecino de: Tiny 

Tower(2011) 

Z>nga ha atraído todos 
los oáos posibles 
entre los desarrolladores y el 
público por su. digamos, taita 
de ongraüdad en sus útomos 
juegos. Sn embargo, nrguno 
de ellos ha demostrado simi¬ 
litudes tan evxientes como 
su juego de gestión de torres, 
claramente 'inspirado’ en Jiny 
Towec de Nhmble&t Desde el 
formato hasta detalles muy 
concretos, el calco es evidente. 
Desde el estudw ^depen¬ 
dente se lo tomaron con algo 
de humor y combatieron a la 
compañía con una cana Lena 
de sarcasmo y aodez cas 
cáustica La verdad es que su 
concepto tampoco era el más 
novedoso del mundo- 


Limbo Of The Lost 
Year 2008 Previamente en: 

Un montón de juegos. 

Nkichos juegos pueden 
tener elementos que 
drcustandalmente se pare¬ 
cen a los de vanos juegos, 
pero cuando son muchos-y 
en seno, son muchos-la cosa 
canta Solo Umbo Of Tne Lost 
tuvo'el valor* de coger partes 
completas de otros juegos 
para si. En escenarios de 
UnrealTournamentObÜvioa 
Thef y Pankúler. esta aven¬ 
tura de potfrt-and-cbck - en 
la que estaban involucradas 
vanas figuras findaoonales 
de Majestic - no estuvo dema¬ 
siado tiempo en las tiendas 
debido a las acusaciones de 
plagio Les fabo algo de dis- 
crecoón. 


Sonic Shuffle 

Year. 2000 Demasiado amigo 

de: Mano Party (1998) 

Losvxjeojuegosde 
tablero han sido desde 
tiempos de las consolas 8-bfts 
una manera de sacar dinero a 
partir de una licencia famosa 
Somc no iba a ser menos y. 
como su rival tenía su propio 
juego festivo, tuvo que bajar 
unas cuantas revoluciones 
y adaptarse a los juegos de 
dados, con tumos y con prue¬ 
bas absurdas. La fórmula que 
tan fantásticamente funcionó 
en Nintendo 64 fue ir desas¬ 
tre para el en 20 : IA tramposa 
nada de homenaje a la saga 
un mutojugador soso y unos 
mr» juegos peores. Por lo 
menos, y por dear algo bueno, 
podías jugar como Chao. 





























The Simpsons: Road Rage 
Year. 2001 Robó el coche a: 

Crazy Taxi (1999) 


Gotden Axe Warrior 
Year 1991 Se : The Legend Oí 
Zelda (1986) 


Rghter's hfetory 
Year 1993 Fue al gimnasio 
cort Street Fighter I (1991) 


Vexx Year 2003 Le debe su 
lamentable existencia a Supe: 
Mano 6¿. (1996) 


Zuma 

Year 2003 Gira en tomo a: 
Puzz Loop (1998) 


I Tras ver como la tamba 
I hada ei ridículo en 


Stmpsons Wrestimg. el año 
2001 fue a dejar todavía peor 
La imagen de tos personajes 
amarillos de cuatro dedos 
Este juego de carreras que 
cogía todo b bueno de la idea 
pnmigénea del óás>co de 
Sega consistía en trasladar 
en el coche de Hornera 
diferentes personajes por 
Spnngfieldsb ninguna razón 
coherente. Sega, con razón, 
denunoó a RaácaL bs 
desarrolladores, por nfacoón 
de copyright. La disputa se 
resolvió con in trato fuera de 
judo. Con pasta, vaya. 


SelAx Baiüer de Game 
Gear fue el torpe ntento 
de Seg3 por reproducir Zekia 
l es evidente que el equiva¬ 
lente para Master System se 
nspaó en la aventura original 
de la saga de ünk. Es incues¬ 
tionable que sus estructuras 
y estío son muy simiares al 
clásico de NES. aunque los 
gráficos mejorados no com¬ 
partían el encanto smpbsta 
de los Zefda Algunas cosas, 
como las ciudades y bsNPCs 
que se expresaban con cohe¬ 
rencia b separan ui poco de 
(a copo directa y b cobcan 
¿rectamente entre los mejo¬ 
res juegos de Master System. 
Cruel ronía ¿verdad? 


Asusta ver cuántos 
desarroiladores pensa¬ 
ron que sería fáol sacar jue¬ 
gos de lucha tras la tormenta 
perfecta que fue Street Fighter 
I Por desgracia cuando se 
pusieron a achicar agua b 
que encontraron fue un mon¬ 
tón de dones sn dase entre el 
fango. Date Eastcogbino por 
uno todos los puntos caracte- 
risbcos del juego de Capcom. 
estéoca y movnreentos de 
bs personajes ncüdos. Y 
aún asi. los jueces de EEUU 
no creyeron que hubiera 
r^racoones del copyright de 
Capcom porque empleaba 
remeneos muy genéricos. 
Total todos bs vbeojuegos de 
peleas tienen m >iadouken # - 
ncese la ronía 


Los juegos influyentes 
atraen todas las mra- 
das y Super Mano ¿A no iba 
a ser menos. Su llegada al 
mercado marcó in antes y 
después de las plataformas 
y rápidamente surgeron las 
mnítaoones. Sn embargo, 
pese a‘cosas* como Croe y 
Bubsy 30. na¿e estaba pre¬ 
parado para Vexx el odioso 
felno pando por Acdam 
tras siete años de consola y 
que fue el peor de todos los 
plagios posibles. En uno de 
bs reveles, el ascenso a una 
montaña para pelear con un 
luchador de sumo, es uno 
de bs mejores ejemplos de 
cómo alginos videojuegos 
pueden Uegar a ser de toda 
menos dh/ertidos. 





□ 


Dudamos que PopCap 
I jamás será vista como 
un estufó con ideas muy 
ongnales en b que a diseño 
de videojuegos se refiere, 
pero sí son expertos en 
adaptar conceptos y hacerbs 
funcionar bien. S Peggle 
rediseñó el Pachnko y Píants 


Vs. Zombtes se hizo con el 
trono de bs‘tower defense*. 
ZumaesoLzóun concepto 
existente y le puso una capa 
de cultura azteca No fueron 


bs únicos, de todos modos, 
en calcar la fórmula de Puzz 
Loop. Ahí están Luxory 
Tumble Bugs que tampoco 


sienten vergüenza alguna 
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DEMASIADOS JUEGOS PARA TAN POCO DINERO. AFORTUNADAMENTE. 

NO TODOS ELLOS MERECEN QUE GASTES TU SEMANADA SI QUIERES 
HACERTE CON LO MEJOR DE LO MEJOR. HAS VENIDO AL LUGAR INDICADO 


> Juegos para móvil 

ZIGGURAT - 0.79€ 

2GGURAT desmenuza la 
esenaa de Angry&rds 
(lapreosónyelefecto 
en cadena) y le suma un 
héroe inmóvil que com¬ 
batirá hasta la muerte a 
una masa abenígena que 
avanza imparable hacia 
la cima de su montaña. Al fin y al cabo, es eso lo que haría 
el último ser humano sobre la faz de la tierra vengarse de 
los b»chos que se han cargado a todos los demás. 

BEATSNEAK BANDIT - 2.39€ 

La extraña mezcla de puzies 
y acción al ritmo de la música 
dan como resultado algo muy 
curioso y atrayente que te 
impide dejarlo hasta que lo has 
dominado completamente. 
Pulsa rítmicamente para 
colarte y esquivar policías 
mientras buscas la mejor 
vía para recuperar todos los 
relojes del escenario. 




PIZZA VS. SKELETONS - 2.39€ 

Justo cuando 
pensábamos que 
habíamos dado con el 
juego más absurdo de la 
htstona te das de bruces 
con el que tiene, además, 
el nombre más ndíaio 
Pizza V$. Skeletons. Y el 
juego va de eso. de avanzar cumpliendo objetivos con tna 
pizza y termnar luchando con esqueletos. Y es barato. 



ANT RAID - 0.79€ 

La explosión de juegos 
‘tower deíense* en iPad se 
vio truncada por aquellos que 
querían jugar en teléfono sm 
perder la gracia oel género. 

B que nos ocupa es un 
frenético arcade que fusiona el 
tradicional esquema de ataque y defensa con mecánicas de 
ürachinas y que cuenta con 60 niveles tan largos que qucá 
nunca pruebes el contenido extra 


ADVENTURE BAR STORY - 0.79€ 

Tomando como base el 
más que b«en recibido juego 
mdie de gestión de tiendas. 
Recettear. Adventjre Bar 
Story mete a los jugadores 
en mecánicas de combate 
típicas de los RPGs clásicos para luego usar los botines 
como ingredientes para el restaurante que regentamos. 
Es bonito, colorido y funcionó bien en PSP. por lo que 
probablemente sea bienvenido en la App Store. 





BtoShock 2 

PC PS3 360 

Bayoneta 

PS3 360 

Unchacted 3 

PS3 

Barman: ArVham City 

PC PS3 360 

Red Dead Redempaon 

PS3 360 

The Legend of Zeida: Skyward Sword 

Wb 

Metal GearSottSnafce Eater 30 

30S 

0eadSpace2 

PS3 360 

Assassm s Creed Brocherhood 

PS3 360 

Soper Mano 30 Land 

30S 


La secuela de uno de ios gandes de la generación 
¿risos Capeón, hola Placnrn Ganes 
¿vertirá de ene y personajes bocazas surca perfecta 
El tounfo de los juegos basados en Lcenaas de ene 
El GB dtí salvaje Oeste 

Una meria de lo nqa de cada Ztída que roa la perfecoon 
Pegaso al mejor juego de infiltración de la historia 
visceral redefine ei sur.Tvai-hociDr 
Eno pelea hasta Lega: a la cuspde de la saga 
Mano se vuelve a enfundar la pgl de mapaefie 



The Kmg Of Patera XI 

PS3 360 

Capcom Vs SNK 2 

GC ?S2 

Garou Maric Of The Wol.es 

PS2 360 

PpAer Srone Coliecoon 

PSP 

TeWcenS 

PS3 360 

BiazBbe Cormwa Shift 

PS3 380 

Super Street rtghcer fv 

PS3 360 

Super Sraash Bros. Browi 

Ufe 

Uonas Macvei Vs Capan 3 

PS3 360 

Vfctua Pighter 5 

PS3 360 


Excepcional arcade de lucha 
Xbox Sigue s^ndo una maovia pan ios torneos 
Buer por: del original de heoGeo 
Caos en la arona de combate 
La fran^cia regresa a pernera drwsión 
Exc&enca japonesa refinada 
El rey s^ue remando 

Tremendamente complejo en su snpLcdad 
&ei a su nombre: es la uÉrina versan 
El mas hardcoce. solo para upos duros 



Caü Of Outy. Modero warfare 3 

PC PS3 360 

Crys*s2 

PC PS3 360 

Batdeñeid: Bad Company 2 

PC 360/PS3 

Sears Of War 3 

360 

Ha&Reach 

360 

vanqursh 

PS3 360 

Left; Dead 2 

PC/360 

Metrori Pcrae 3: Corrupción 

V6 

The Qronge Box 

PC PS3 360 

SJALK£Pj Shadow Of Cheroobyi 

PC 


O final de la saga hace explota: nedso mundo 
La segunda paee del juego más bello paro PC 
OCE rema en el temtoco on-íme 
C^rre de la cLogia de ios anabofcances 
Bungg se despee por todo lo alto 
Rapada frenético. dbverodo 

Uno de los mejores juegos cooperotM» jamás hecho 
Samus s^ue siendo la de Siempre 
Demasiadas raaroviias pare im solo dsco 
Podríamos coheredo tí padre de fado* J 


ARCADE 

tf 

tf 

| J- J--I 



Super Mear Boy 

)toc36aPC 

Groove Ccaster 

iPhone/íPad 

Geometry Wars 2 Retro Evofved 

350 

GhostSquad 

W5 

Gredms V 

PS2 

taruga 

360 

Osu! Taakae! Ouendan 

DS 

Pac-Mart Charapionship Edrbon DX 

360 

Rez 

PS2 360 

We Lrve Kacanari 

PS2 


Plataformas en 20 y desquejante dücudad añep 
Una joya de acción que regresa a los orígenes deí genero 
O mejor caapuntos de la hstooa recente 
Regresa a la boiaridad del hogar con esclo propio 
Tan elegante como tradicional y delicioso 
El clasico regresa grocas a XSU 
Endemoniadamente (¿fio. y divertido 
Una ingenfosa acrualgacon dtí dasicaro 
El experimento de Sega sigue a estando de moda 
Locura recoiectnro japonesa 



Broad 

360 # 

Sackmg 

360 PS3 

Mr OriSec Ofi land 

GC 

Portal 2 

360/PS3.9C 

Profesa layan Irá The Ojoous ’óCage 

DS 

Pesie Ouesc ChaSenge Of The Wadocds 

DS PSP 360 

Tetas OS 

DS 

Trauma Centec Under The Krie 

DS 

Wodd Of Goo 

PC W& 

Zack & ’hSc The Oues: ftr Barbaros' Treasoe 

W§ 


Q subirme juego de manejo dtí tiempo de Jonathan Kow 

Capomcso y dserodo cono solo en DouUe Fre saben bacer 

Cmco gerrefe vanantes en un solo cisco 

Otra maravilla naoda en tí seno de Vahe 

Rompecabezas iogxo que crea escuela 

EJáro: inón de rol y pedes 

cTe r-agmas un decaíogc de puzies sm Tetes? 

El equivalente a Operación, pero sm rudos infernales 
Enderrote a la fisura, ras dveredo de lo que parece 
¿venera lena de puzies adaptada perfectamente a Vfc 
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JUEGOS ESENCIALES PARA 

PS313601 Wii I PS21GCI PC I ¡PHONEI PSPI DS13DS 


PIATAPORKA VEREDICTO 



ESTRATEGIA 



Heavy Ra^i 

PS3 

Uh juego que no se puede caatogar cono juego 

The Eider Sctdüs V. Skycm 

PC PS3 360 

Un ixew hso de la épica 

OackSoufs 

PS3 360 

Rol muy hqo de p~* 

Faüout Ne* Vegas 

PC PS3 360 

La wston p? Obstoan pe ¿ saga posapocaLpoca 

Monsrar Hurte: Ta 

Wí 

Cara: monstruos sxmpra es dwenido 

y i—[.-i riV * —ij-H 

xenoDíaoe utxaaes 

Wí 

El mesc.RPG en años y un sapcesdndUe de Wí 

MassEffect3 

PC PS3 360 

La cacaraada conduscn a la saga 

Pckencn 8tackArf*e 

DS 

Es Pokémon. no hay que dec: natía mas 

The Vfecher 2 Assassms cf Kxgs 

PC 360 

Las venturas y desventuras dei magnéoco Gerair de Rnb 

Sra: Wa^. The Oto Repubiic 

PC 

Para otíos aqueles que quieran perder su vtoa 

CARRERAS 



Bumout 3: Tátedown 

PS2 Xbcx 

El araade de coches peseta Asi. tal cual 

F-ZeroGX 

GC 

Impresionante y dihai 

Mano Kan 7 

DS 

Juego fnpcesándtole para 30S 

GranTunsmoS 

PS3 

Merece la pena solo per tí paseo por d censo de Madod 

OucRun 2006; Coas: 2 Coas: 

PS2 Xbcx 

Even berxr than the areade cabinet 

?cca McCKSpon 4 

360 

El (r£D conpetsdcc postor para Gran Tüosrac 

Race Dcrver God 

PC PS3 360 

Un poco de to mejor de cada entrega de la sece 

RidgeRacer? 

PSP 

Mejorando al oconal 

Din 2 

PS3 360 PC 

Codemasters se rabera en la pomarada 

VtipEouc2ft8 

PSVfta 

¿Tienes una Vto’ Compra su mejor juego 


« -V, 


Dsgaea k A Promse Unforgotten 

PS3 

Resda que si era posible mejora: tos RPG 

Football Manager 2012 

PC 

El fútbd jugado desde la essatega 

Eopirc: Total War 

PC 

Conflictos bélicos hrsaocos a escala ep^a 

NakedWar 

PC 

Un interesante nutojugador de conflictos per corrao 

Wcun 2 

GC 

Una pequeña flor con fraganca desdada 

TheSns 3 

PC PS3 360 

La casa de muñecas vz^al mejor que nunca 

StaiCraft l Wtogs Of überty 

PC 

Lo que tos jugadores de PC llevaban años esperando 

vaíkyca Chxxjdes 

PS3 

Un juego de estratega ocgsnal y con sentido estetxo 

Worto to ConfSct 

PC 

Una lecdón de hssjoa masiva, detallada y aíranratrva 

Worms 2 Amageddon 

360 

La mejor versión para consola de Worros de lejos 


PARTY 

Dance Central 2 

360 

Jam Wfch The 3and 

DS 

DJ Hero 

PS3 360 V¿ PS2 

Bonberman Generación 

GC 

LtdeS^Planet 2 

PS3 

Ribbs K¡ng 

GC PS2 

Rock Band 3 

PS3/360 

SuperMcnfceyBaí 

GC 

WacoWaraOlY 

OS 

vfc Sports Resen 

Wí 

DEPORTES 

RPA12 

PC PS3 Wi 360 

EA Sports MMA 

PS3 360 

Mano G Soné en tos Juegos Obopicos 

Vfi 

NBA Lrve 10 

PC PS3 Wi 360 

NHL 12 

PS3 360 

Rocksar Games Presents Tabie Tenras 

PS3 Wí 360 

Skate 3 

PS3 360 

ssx 

PS3 350 

Tiger Woods PG1 Tour 09 

PC PS3 Wi 360 

Vítua Teños 3 

PS3 360 
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S rey de tos juegos de baie 

Ocho jugadoras. una banda, mucho nado 

Un nuevo gtfo a ios juegos musicales 

El fes&ai de explosiones definitivo 

Todo un urv.eiso Heno de sus propias posáibdades 

Drvemdo seto en compaña 

La perfecdon dd juego socal-musical 

Soto tos minijuegos justítoan ya su praao 

fúnrendo s^ue innovando 

Xisohca la exisranca de MoaonPbs en dos minutos 




EA recuerda a Kxam quen manda 
EA roba al cocona a THQ 
Mas agorador que las propias Qünpradas 
Todo to bueno dd ba to nc e ss vs^ai 
Una afcernm veto: a tos juegos de futboi 
Greta sorpresa ex ugafxlxratí franela 
EA denuesa cxx se hace x Tony Ha*k 
Acrobacas y toexas vacas por la morcara 
¿ctuaLaax menor ce: r ege s arg 
Un ramas arcace » acaoc 


> Descargabas Retro 

PRINCE 0F PERSIA CLASSICAPP STORE 

Este más que aceptable 
remake del original de 
Mechner ya ha llegado a 
prácticamente todas las 
plataformas de distnbucón 
digital pero sj eres de los 
pocos que no ha disfrutado 
ya con esta reliquia del pasado, ahora puedes hacerlo 
desde el móvil No es lo mismo que jugarlo con mando, 
pero solo con mejorar control de la versión retro de OS„ 

SHINOBI CONSOLA VIRTUAL 3DS 

Todo el mundo co«v 
ode en que la versión 
de Shmob» para Game 
Gear es uno de los 
mejores títulos no- 
arcade de la sene. 

¿Qué mejor forma 
de homenajear a la 
portátil de Sega que con una encamación de su mejor 
juego vía la Consola Virtual de 3DS? Los añadidos son 
interesantes y el juego sigue siendo genial 

THE LAST BLADE CONSOLA VIRTUAL 

Aunque solo está disponi¬ 
ble por el momento en la 
tienda japonesa ardemos 
en deseos de que en algún 
momento llegue a Europa 
este juego de lucha tan 
único. Con sus 'desvíos* y 
sus dos estilos diferentes para cada luchador, este juego 
es un trozo de historia dentro del género y sus fans se 
merecen una versión para consolas de sobremesa. 


Sen su día 
compraste el 
port paraOS 
delARPGde 
PS2 basado 
en TheBards 
Tale / te gus¬ 
tan los juegos 
retro, estás de suerte-, su estudio ha actualizado el 
juego para nduir enlaappel original de Apple H las 
secuales. por lo visto, también están de camino ¡Vivan 
los RPG vreunos' 

METAL SLUG 3 CONSOLA VIRTUAL 

B clásico sbooler 
de recreativa vuelve 
otra vez esta vez 
para los dueños de 
una Wi. No es uno 
de los mejores de la 
sene pero tampoco 
es el peor. S solo 
tienes una Wri para mantenerte entretenido, no es m 
mucho menos una mala compra. 



THE BARD'S TALE APP STORE 
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contacta 



Nosotros ya hemos opinado. Ahora te toca a ti: ¿Qué esoeras del E3? ¿Qué te parece el retraso de 



DONDE ESTAMOS 


Hay vanas maneras de contactar 
ccn nosotros. El correo de toda la 
vida es una de ellas y nos parece 
estupendo Si optas por esta 
opcion, nuestra dirección es: 
games’”. Grupo Ze^. 

Crduña. 3. 2* planta 
2803; 

Madrid 

Pero tal vez prefieras hacer uso de 
las posibilidades que la tecnología 
nos brinda hoy. Puedes escnc^nos 
un email a la dirección: 

gamessDgapc 2 eta.es 

Por dar opciones que no quede Si 
lo tuyo es Twitter pueces cLdgine 

a 5Dgamestm_es 



Tema: Firmad y bajad el precio 

De: Miguel Manos 

Quiero felicitaros por la revista, sobre todo los 
apartados ’El debate’. ’Retro' y ‘Favoritos*, pero 
me gustaría hacer alguna suferenoa. Lo pnmero. 
que los textos vengan firmados: lo segundo, que 
algunos tamaños de letra son bastante reducidos 
y a veces cuesta leerlos. & podéis aumentarlos 
sería de gran ayuda para nuestros ojos 

Otra sugerencia es que no puntuéis los juegos. 
De esta forma ‘obligaríais’ al lector a leer el aná¬ 
lisis completo y sacar sus propias conclusiones, 
evitaríais a los típicos ’haters* que sólo se fijan en 
la nota y os pondríais un paso por delante de las 
demás revistas y páginas web. 

Para terminar, el precio y la frecuencia. Sé que 
está justificado porque la publicación destella 
calidad, pero me parece bastante elevado para una 
publicación mensual. c Os plantearíais sacarla de 
forma bimensual? Así el éxito estaña asegurado. 

Hemos recibido muchas opiniones favorables a 
la revista, y os agradecemos el apoyo. Hemos 
decidido publicar ésta porque ha reavivado 
diversos temas sobre los que ya habíamos 
discutido en la redacción, y aún seguimos en 
ello. Como veis, muchos de los textos de este 
número van firmados, prácticamente todos los 
análisis y los reportajes. Por otro lado, parte 
de nuestro contenido está traducido de la edi¬ 
ción inglesa, así que esos quedarán sin firmar, 
como aparecen en la edición original. Lo de 
los tipos de letra no nos lo habíamos plan¬ 
teado. Somos todos jóvenes (más o menos) y 
tenemos la vista perfecta (menos o más). 

Las notas sólo expresan una opinión. Ni 
siquiera ponemos decimales ni 
dividimos en apartados, son orien- 
tativas. Pero algunos lectores las 
consideran imprescindibles. 

En cuanto al precio, está ajusta¬ 
do al máximo posible para ofrecer 
una revista de calidad. La portada 
tiene un acabado especial, el sopor¬ 
te físico es bueno y los contenidos 


■ 3 pctcjc es ata peo pa aeres dinero no hutseaoos podado hacer un 
pcoóuca de candad can cancerados de pasea 


son de lo mejor. Hemos cogido una cabecera 
prestigiosa y se la acercamos a los lectores 
españoles en su idioma y le añadimos conteni¬ 
dos más cercanos. Es una revista que se puede 
coleccionar, los reportajes seguirán de actuali¬ 
dad dentro de unos meses; está diseñada para 
resistir el paso del tiempo. 

Lo que sí descartamos es convertirnos en 
publicación bimensual, ya que supondría ofre¬ 
cer una información totalmente atrasada, y 
nuestro objetivo es esforzarnos por no perder 
el paso de la actualidad. 

De todas formas, muchas gracias por tu 
contribución. Nos gusta que nos exijáis. 

Tema: Duda: rincón del coleccionista 

Cte L.R. 


Me ha encantado la sección El Rincón del 
Coleccionista y tengo una duda: Yo poseo una edi¬ 
ción coleccionista de World of Warcraft Catactysm 


"Si no puntuáis los juegos, ‘obligaréis 
al lector a leer el análisis compl eto y| 
sacar sus propiasconclusiones 

Miguel Manos 'í!lo! 
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y también otra de Zelda Skyward Sword. Tengo 12 
años y me gustaría participar en esta sección (por 
supuesto, si mis padres me permitieran participar) 
¿Podría salir en esa sección?, me haría mucha ilu¬ 
sión. Soy muy fan de WoVVy Zelda. 

Aunque no pudiera participar, me gustaría que 
The Elf (como vuestro director Marcos García se 
apoda en Playstation Revista Oficial) me enviara un 
autógrafo (si puede y no está muy ocupado). 

PD: Dark Souls hace que tenga ganas de tirar el 
mando por la ventana. Endemoniado juego.- 

Nos ha hecho mucha ilusión tener un lector 
tan joven. De momento no creemos que pue¬ 
das participar en la sección porque aparecen 
juegos antiguos, pero dentro de unos 20 años, 
cuando los dos juegos que comentas aparezcan 
en nuestra sección Retro, vuelve a escribimos 
(o como quiera que nos comuniquemos por 
entonces) y contaremos contigo encantados. 

Tema: Battiefield 3 On-line. mal 

CeOinatz Yegorov 


Ya hace un tiempo que tengo el Battiefield 3y 
ahora hace nada me he comprado el Silent Hill 
Downpoury de verdad me parece mentira lo que 
está haciendo el mercado de los videojuegos. 

El Battiefield tiene un On-line terriblemente 
penoso. Pagamos un montón de dinero por el 
juego. Después, a pagar el pack de expansión, y 
ahora un nuevo pack de expansión que hay que 
pagar de nuevo, naturalmente. Y ¿qué pasa con los 
administradores? Pero si de cada 10 partidas 7 da 
pena jugarlas: que si no te entra en el servidor, que 
si se queda bloqueado™ y no penséis que es de mi 
Play ni mi conexión, porque me van muy bien, os 
lo garantizo. 

Stlent HilL vale que no tiene On-lme y sale a un 
precio razonable, pero la jugabibdad - Lo dicho, 
parece mentira que todavía ros tomen el pelo de 
esta manera. A ver si las empresas demuestran un 
poco más de respeto a los jugadores. 

Esperamos que a estas alturas se hayan 
solucionado tus problemas con Battiefield. 
Cuando el juego salió fueron muchos los 
jugadores que tenían problemas para entrar 
en una partida, al parecer porque los servi¬ 
dores no podían asumir toda la cantidad de 
jugadores que deseaban pelear On-line y por 
culpa de algún asunto relacionado con Origin. 
Sucesivos parches y el refuerzo de los ser¬ 
vidores solucionaron la situación y ahora no 
deberías tener estos inconvenientes. No obs¬ 
tante, en www.battlefield.com tienes informa¬ 
ción actualizada. Si quieres más exclusividad, 
ahora puedes alquilar servidores dedicados 
en 360 y PS3 para establecer partidas con tus 
propias normas. 

Esto no quita para que pensemos en que 
la empresa debería haber previsto esta alta 
demanda en el lanzamiento ante las expecta- 



■ DCE ha tabardo para -zzzi: e¡ on¿** e nci-io ha buscado un 
afcnsadoí de segundad paca de^cta: taopcsa. 


tivas que había despertado el título y poder 
solucionar así algo más rápido todos los pro¬ 
blemas. 

Tema: ¡Que corra el crowdfunding! 

De. Luis Hernández 


Todo dios se ha lanzado a financiar su juego 
mediante crowdfunding. Con suerte será el fin de la 
tiranía de las productoras y volveremos a ver bue¬ 
nos juegos. Les jugadores podremos decir a los 
desarrolladores lo que queremos directamente. 

El crowdfunding no parece la solución para 
financiar todos los juegos. De momento se 
está utilizando para proyectos pequeños (dos 
millones de euros hablando de desarrollo 
de videojuegos no es desde luego para un 
triple A). Aun así, es estupendo que haya una 
nueva opción para financiar el desarrollo de 
títulos y que encima sirva para que los desa¬ 
rrolladores y los jugadores estén en contacto 
permanente. Hay un antes y un después de la 
experiencia de Double Fine Adventure en la 
que Tim Schafer y su estudio consiguieron la 
financiación que necesitaban en apenas ocho 
horas, pero no todos los proyectos que se han 
presentado han conseguido el dinero. Creemos 
que seguirá habiendo la financiación de las 
productoras de toda la vida, y los proyectos 
de quien empieza o tiene un juego pequeños 
se beneficiarán del crowdfunding, con lo 
que todos saldremos ganando. >o' 



■ DouOie cante saca srscrz la brancuaon ¡Je wdeojueges con ri oro que 
ofcvc en tosanc sao bnancac su avenera grafca. 
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Rndador ANTONIO ASENSiO P1ZARRO 

Cederte ANTONIO ASENS» MOSBAH 


Píodr» de la Corraor EjecAva 
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REDACCIÓN 

Orador MARCOS GARCÍA REiNOSO 

Oraaor*Ara» ROLDO GUINEA HERRÁN 

BRUNO SOL 
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Colaboradoras 
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CARLOS RAMOS 
CARLOS SISADO 
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Lanzamientos 

^vvv Calma tu impaciencia con nuestra lista de próximas salidas 


Mercado 
de chollos 


Los ofertones del mes 



Plataforma: PC Dcnde: gama es 

B «aje de b saga Aro al fuaxo no sólo 
es el mejor titulo de lasaba, se» que 
acaba de caer 30 euraros. 



Plataforma: Mul*j Donde: xtrafcfe.es 
Esta qeneraaón estamos tan escasos de 
aviones que nos ha venido ix» lagnmsta 
al acordamos del prener Ace Cornbot 
muto. S encongásemos el mando- 



Plataforma Mub Dónde: rtralfe.es 

No entenderemos jamás el odo que 
reobe este jueqazo de Obsedan Pero 
mera, s srve para tenerlo por dos duros, 
pues mejor para nosotros. 



Raofarmae Mufc Dónde: 5 ame.es 

Ahora que deenres aóós a tas servidores 
de Demor s Soufs es el momento de 
hacemos con su ‘secuela’ mu&píatafarma 
a mead depreco 


B ABRIL-MAYO 

17 Abril 

Triáis Evolution 

360 

2~ 

Prototype 2 

PC 

27 Abril 

Disgaea 3: Absence of Detention 

PSV 

27 Abril 

MUD RM Motocross World Championship 

PS3.3S0 

27 Abril 

Risen 2 Dark Waters 

PC 

4 Mayo 

Tera 

PC 

4 Mayo 

Smper Elite 2 

PS3.360 

15 Mayo 

Diablo III 

PC 

18 Mayo 

Max Payne 3 

PC. PS3.360 

25 v ay: 

Dragon's Dogma 

PS3.360 

25 Mayo 

Tom Clanc/s Ghost Recon: Fu ture Soldier 

PC.PS3.360 

25 Mayo 

DiRT Showdown 

PC. PS3.360 

25 Mayo 

Mario Tennis 

3DS 


H JUNIO 

1 Jumo Resistance Burmng Skies 

15 Junio Lolüpop Chainsaw 

29 Junio Spec Ops: The Line 

S/C Inversión 

S/C Lego Barman 2 DC Superheroes 

S/C London 2012: The Ofíicial Video Game 


HQ2 2012 


S/C 

The Amazing Spidex-Man 

PS3.360 

s/c 

Counter-Strike: Global Offensive 

PC. PS3.360 

s/c 

Deadlight 

252 

S/C 

Dust 514 

PS3.PSV 

s/c 

Game Of Thrones 

PC.PS3.360 

s/c 

Spirit Camera: The Cursed Memory 

3DS 

s/c 

StarHawk 

PS3 

s/c 

Star Trek 

PC. PS3.360 

s/c 

Super Monkey BalL Banana Splitz 

PSV 

s/c 

Tales Of Graces F 

PS3 

s/c 

Tomb Raider 

* PC.PS3.360 


PSV 

PS3.350 
PC. PS3.360 
PS3.360 

PC.PS3.PSV.360.Wii 
PC. PS3.360 



Triáis Evolution 

Plataforma: >3LA 36C Compañía: *4croscfc 
RedLyrx lo esa petar»o con los p»ues 
mucLju^ador de su rxjevo Tnals. Lteraimerte: 
ttOMoft ha terrdo que añadr servidores. 



Ghost Recon: Futune Soldier 

Plataforma: MUb Compañía: Ubooft 


La saqa se aleja completamerte del rea^smo 
para adererarse en la oeroa-toón béúca. Por 
nuestra parte, nrvgir problema. 



Dust 514 

Plataforma: PS3. PSV Compañía: CCP Games 

Nos vuelve locos la dea de tn pe$atxcs que 
expanca el inverso de £W Onír». c £s es ^3 lo 
que sentíamos cuando lo de Storcrafc Ghcsf* 



Overstrike 

Plataforma: PS3.3 tZ Compañía: Eecíronc Ats 
hsormac dee adós a Rtsszrxx y la 
exdsvdad de Sony con el arxnoc de su 
pnmer jueqo rrtitpiataforma: otro shooter. 


H VISIÓN DE FUTURO ¡Claro que los quieres! 



TOM CLANCTS 
RAINBOW 6 PATRIOTS 


METAL GEAR RISINGL 
REVENGEANCE 


leo games 
















LOS 10 MAS 

VENDIDOS DE 


GAME 


F1 2011 

Plataforma: MUlü Compañía: Cobemasters 



□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


PRO EVOLLmON SOCCER 2012 

VUt CarxaV» *orjr-. 

CALLOFOUTY:MW3 

P*jejferm*^c CcnfíSt ¿ctvscr 

RFA 12 

PUafer-* Kjí Corre** EA 

INA2UMA ELEVEN 2: VENTISCA 
PUafarT* DS Cor-cate Nrtendc 

INAZUMA ELEVEN 2: TORMENTA 

P-ttfcr-i* DS Cor-cate Virí*nO: 


□ MARIO PARTY 9 

PlaSjfarma: *« Cc»-c*te Mrírtac 

□ REA STREET 

P’j'jfcrm* 'Afc Compite E*c=tnc V» 

□ THE WÍTCHER 2: A.O.K. ENHANCED 
Watafarm* <£>ci 3ó¿ Campate CC >>*■: 

P|7 UNCHARTED 3: LT.D.D. 

LL-i Plaofcrr-v* =53 Cempate Ser* C£ 



Tony Hawk's Pro Skater HD 

Plataforma: PS3.3cC Compañía: tdvt$<n 
A la m*rda d trozo de plásaco: esta necap4aoón 
HO recupera los mejores niveles de tos O» 
pnmeros tfcutos y sus combos entoquectocs. 



Risen 2: Dark Waters 

Plataforma: 3601PS3 Compañía: Deep Siver 
B larcarrseotc de este roías? de Pranha Bytes 
se ha too al tercer t n mes s e en consolas. & es 
para que quede ^ual que en PC to aceptamos. 



Virtua Fighter 5: 

Final Showdown 

Plataforma: ?S3.360 Compañía: Sega 
Esperemos que Sega no le haya mettoo e*. 
hacha de tos reccr^s a este descargadle 



Animal Crossing 

Plataforma: IOS Compañía: \mtertoo 


Lo de que esta vtía dentro de la vtoa ahora tenga 
ira dmenston extra nos da mí o menos igual 
¿Pero que use SíreetPass’ Lo queremos V A 


BQ2 

2012 


SIC 

Gravity Rush 

PSV 

s/c 

Kinect Nar Geo TV 

360 

se 

Paper Mano 

3DS 

S IC 

Mortal Kombat 

PSV 




se S 

Overstnke 

PS3.360 

se 

Sorcery 

PS3 

se 

Tony Hawk’s Pro Skater H0 

PS3.36G 

se 

Transformers: Fall Of Cybenron 

PS3,360 




se 

Virtual Rghter 5: Rnal Showdown 

PS3.360 

se 

The Walking Dead 

PC. PS3.360 

BC 

The Secret World 

PC 

se 

Smoer. Ghost Warnor 2 

PC. PS3.360 

BQ3 2012 


Agosto 

Darksiders II 

PC. PS3.360 



25 agoste 

Risen 2 Dark Waters 

PS3.360 

7Sep 

Far Cry 3 

PC. PS3.360 

21Sep 

Borderlands 2 

PC. PS3.360 

s/c 

Aliens: Colonial Marines 

PC. PS3.360 

s/c 

Anarchy Reigns 

PS3.360 


se 

Animal Crossing 

3DS 

se 

Brothers In Arms: Fuáous 4 

PC. PS3.360 

se 

Hitman Absolution 

PS3.360 

s : 

Pokémon Biack/White Versión 2 

DS 

se 

Prey 2 

PC.PS3.360 

se 

South Park: The Game 

PS3.360 



IMPORTACIÓN 

KJNGDOM HEARTS 30: 
DREAM DROP DISTANCE 

Ratafos=a3CS Coapró Squace Era 
Los excesos en portad de la saga se han 
cargado ir poco de ruesbo amor por la mema, 
pero nos to vamos a comprar gu*. games’* 
arnertartoo al tro! de la rtoustna mes a mes. 



GUNGNIR 

Plaaten Caapate ¿tous 
Añora que van a traduor esa confuso y denso 
rda» tacaco al ngfes puede oue constamos 
erterder dga Cas¡ segiro que na pero no 
podemos ressimes a Ais. 



GU1LD01 

Ptohc a 3CS CoepañiALMtS 
,Ha pasado in mes desde rvies^a prev« y no 
han arincado versan eiropea del juego que 
nos pone cara de buenas personas 



PHANTOM BREAKER 

Plwfxa üa 363 C o m pa ñ a SouchPea* 
c Yi domnas S&3ue. A-car» Haart Ms6y 
Stoody Krg OfFighter& vale, prjeta con es^. 
que tamben esa «n el carro del hartare versus. 



POKÉMON + NOBUNAGA 
NOYABOU 

Píataforaa 3S Coapañd: Srtertoo 


Nos ha costado evear que Sánchez se gaste su 
dnerc para arroz de es^ mes en este combo 
de esratt?a por anos de Koei con Pokémon 
sarrvra. lacado en PAC sated ir redactor 



games 161 






















































mm 


m h \mmm 

i 


lililí: lili 


lili lí I I ¡ lüjL 

I 


At 4ÁUS\SPA^ EUPA 


estrucosv 


lNAS CONtOSM£JO 


180 P AG 


Expri 1 ^ ^ 




iPJXD 


iP'P,* ApP 








¡YA 

ALA 

VENTA! 


¡EXPRIME EL POTENCIAL DE TU ¡PAD! 


Guía definitiva para principiantes y usuarios avanzados. 
Diviértete más con tu ¡Pad y sé productivo usando las 
mejores apps, juegos y periféricos 















ENTREV 


UN VISTAZO ALELMfiNAMIENTO INTERNO DEL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS » 


Rage 164 

¿Qué pasa con Wii U? 

» Unas cuantas 
reflexiones sobre lo que 
predice el analista del 
sector Michael Pachter. 


Page 167 

Charlamos con 
Project Sora 

» El equipo de 
Kid Icarus: Uprísing 
nos cuenta por qué 
Nintendo tuvo tanto 
tiempo a Pit en el paro. 




» El titán de Grasshopper 
Manufacture habla con games™ 
sobre el primer juego para Kinect 
del estudio: Diabolical Pitch 
















industria 



El analista de Wedbush Michael 
Pachter anticipa dificultades para 
Wii U, aportando argumentos 
al debate que rodea al papel de 
Nintendo en la próxima generación 

H UNAA CUMBRE MONTADA por una agenda de 
publiddad no parece el lugar más adecuado para 
poner a parir una consola, pero en estos días en los que 
los analistas financieros se han erigido en portavoces de 
todo el sector cualquier cosa es posible. Así. en la [a]list 
de Ayzenberg. un evento para publicistas y profesiona¬ 
les del videojuegos. el bueno de Michael Pachter se sacó 
otra vez el báculo de profeta delante de una audiencia 
de encorbatados. 

“Creo que en Nintendo han 
perdido el norte - , soltó tranquila¬ 
mente. "Creo que se han cargado 
la Wii U al no decirle a la gente 
qué precio va a tener. Saldrá a 
| 249€ porque no les queda otra. 

Pero aún así están muertos, 
porque el combo Kinect con 
Xbox será más barata cuando 
llegue el lanzamiento'*. 

Su discurso fue durísimo, 
sobre todo para un tipo que no 
tiene línea directa con el departamento de desarrollo o 
el consejo de administración de Nintendo. De hecho, 
parecía más la bomade de alguien al que pagan para 
que dé titulares, sobrándose con una Nintendo que 
ya arrastraba un problema de imagen. 

Ese discurso se hizo para preparar el terre¬ 
no a una conferencia sobre cómo los juegos 
sociales amenazan el modelo de las consolas 
tradicionales. Una tendencia que afecta más a 



CC Nintendo se ha 
cargado la Wii U 
al no querer decide a la 

gente cual va a ser 

su precio final M 


Michael Pachter 


Nintendo que a ninguna otra, o eso cree Pachter. que 
argumenta que la masa casual de Wii hace tiempo que 
se pasó de sus juegos familiares y facilones a los títu¬ 
los de smartphone o los juegos sociales de Facebook. 
sin tener nada claro que vuelvan para la próxima con¬ 
sola. “Lo de Wii era una burbuja que hace tiempo que 
estalló", remató. 

PACHTER COMETE UN error de juicio crítico con sus 
suposiciones. Para empezar: ¿la audiencia que busca 
Nintendo para los primeros años de vida de Wii U 
de verdad sólo se compone de fieles del Farmviüe o 
el Apalabrados ? A diferencia de lo que pasó con Wii. 
Nintendo ya está negociando un Din con Codemasters y 
ya se sabe que THQ sacará Darksiders II, por poner dos 
ejemplos de los que conocemos. ¿Cuál de esos títulos 
sugiere un catálogo de lanzamiento casual? 

Es más. ¿dónde está el problema en esos 249C de 

lanzamiento? Si su músculo está al 
nivel de Xbox 360 y Playstation 3. 
algo bastante factible, sus compo¬ 
nentes saldrán baratos y será sen¬ 
cillo producirlos en masa, con lo 
que Nintendo podría venderla a un 
precio barato sin perder nada de 
margen. ¡Es su política desde que 
Gunpei Yokoi la acuñara en los 
tiempos de Game Boy! Vamos, es 
lo mismo que hace ahora Microsoft 
al sacar a bajo precio una consola 
de seis años con Kinect. Nintendo ha confirmado que 
el mando-pantalla táctil de Wii U no será multitoque: o 
sea. la base tecnológica de la interfaz es la misma que 
tuvo la DS hace ocho anos. 

Para defender su imagen de profesional financie¬ 
ro. Pachter justificó su discurso nada menos que en 
NeoGAF: “Creo que la mayoría de compradores de Wii 
eran jugadores ocasionales, de los que compran uno o 
dos juegos durante los primeros años y luego se olvidan 
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de la consola. Y que esos jugadores hace tiempo que 
se fueron a otras plataformas’, posteó Pachter. “Puede 
que a juegos de Facebook, de Android. de iOS. en 
tableta o en otras consolas pero, una vez que los has 
perdido, no es probable que vuelvan (...) Al mismo 
tiempo, mi postura (discrepad sin miedo, es una 
opinión) es que los de smartphones y tabletas se han 
llevado parte del público potencial de las portátiles, y 
que no creo que vuelvan a 3DS o PS Vita." 

TRES DÍAS ANTES otro grupo de analistas. IHS. 
publicaba un informe avisando de que los juegos en 
Facebook estaban en declive. "Facebook se disparó 
como plataforma de juegos durante 2009 y 2010’. 
declaraba Steve Bailey. analista sénior de IHS. “Pero 
el mercado maduró con la misma rapidez: para 2011 
las editoras se encontraron un escenario más com¬ 
plicado. Aunque Facebook todavía tiene muchísimo 
potencial lucrativo para los que sepan adaptarse a 
este nuevo escenario, ya pueden olvidarse del opti¬ 
mismo de hace un par de años’ 

Esto, unido a los problemas de Zynga (que tuvo 
unas pérdidas de casi 400 millones de euros para 
cerrar 2011), enturbia la 
idea de jugadores inmu¬ 
tables y fieles. Más bien, 
nos lleva a lo de siempre 
a las puertas de una 
nueva generación de con¬ 
solas: una audiencia frag- 
mentadísima en grupos 
pequeños que juegan a 
todo tipo de cosas según 
les apetezca. La oferta 
puede haber crecido, 
pero nadie está atado a 
una plataforma. 

Aunque Pachter no 
se retracta. “Creo que el 
daño que los juegos para 
móviles están haciendo 
a las portátiles es perma¬ 
nente. y que el público 
potencial de Nintendo 
es la mitad del que tenía 




MILLARDOS 

Las pérdidas previstas por 
Nintendo para el año fiscal 
2011 Aunque los rumores 
apuntan a que tienen líquido 
como para perder 20.000 
millones de yenes anuales 
durante casi medio siglo. 


M£M 


Las pérdidas de Nintendo 
achacables directamente 
a la conversión de divisa 
extranjera durante el 
pasado año. Sumadas 
al tsunami, el terremoto 
y a la recesión previa, 
la empresa se está 
desangrando por unas 
cuantas heridas abiertas. 




Lo que cuestan muchos de los juegos para móviles, rivales 
directos de los productos de Nintendo en el mercado 
portátiL Reggie Rls-Aimes. presidente de Nintendo America, 
declaró el año pasado que sacar sus títulos iOS. Android o 
WP7 ‘seria un insulto a todo lo que representa Nintendo*. 


hace unos años. Y que han esperado demasiado a 
sacar la Wii U. El valor de sus acciones se ha des¬ 
plomado un $0% en los últimos años, mientras el 
índice general ha subido durante ese período. A mí 
me pagan para aconsejar a los inversores, y tengo 
que decirles la verdad: ahora mismo, tener acciones 
de Nintendo no da dinero. Y no creo que esto cambie 
en los próximos años, porque lo que veo es que la 
estrategia de Nintendo no les va a devolver a la senda 
del beneficio". 

Un par de cosas. La primera, si era normal que 
Nintendo fuera la empresa más cotizada de Japón 
(durante los años de DS y su ii prints money! adelantó 
a Toyota en el Nikkei); la segunda, si ha identificado 
bien las causas. Nintendo ha tenido tres problemas: el 
cambio de plataforma portátil (que ha supuesto una 
sangría en ventas de juegos): el descenso en ventas 
de una Wii que ya alcanzó su cuota de mercado 
(recordemos que suma treinta millones de consolas 
vendidas más que Xbox o PS3); y. sobre todo, el 
tremendo error del precio de 3DS. Aunque ésta haya 
vendido más que DS en su primer año, lo ha hecho 
con un recorte de 100 euros por consola sobre el pre¬ 
cio original. 

Por último. Nintendo 
juega en otra división res¬ 
pecto a Sony y Microsoft, 
con su política de no vender 
las consolas a pérdida (recor¬ 
demos que la Xbox original 
no dio beneficio hasta su 
sexto año. Aunque es verdad 
que Sony y Microsoft venden 
en más sectores (que no es 
una ventaja: Sony ahora 
mismo sufre como nunca 
por sus Bravias), mientras 
Nintendo sólo tiene juegos y 
consolas. Pero los más de 3 
millones de Skyu'ard Suwtí 
vendidos -con la Wii ya ente¬ 
rrada por muchos-, hacen 
pensar que aún están lejos 
de los días grises de 
GameCube. 


10 


W 


La cantidad 
de unidades 
de 3DS cue 
Nrtendo 
ha vendido 
entre el 
lanzamiento 
en febrero 
de 2011 y 
enero de 
2012 No 
están nada 
mal. superan 
a las del 
primer año 
de vida de 
Nintendo D5 
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Goichi Suda 
Akira Yamaoka 


JUEGOS MAS DESTACADOS 



» Rower. Sun And Ra¡n 
Multi [2001] 



GRASSHOPPER 
MANUFACTURE 


» killer7 
Multi [2005] 


» NoMoreHeroes 
Multi [2007] 


» Frog Minutes 
iPad [2011] 


cpje recuerda a senes como Star Of The Gañís. 
Astro Kyucfan y Samuro Genis. Dabobcot Pstch 
se óce en japonés Ynakyu' [bola magca] que 
es ina palabra Que los japoneses conocen muy 
b*n Se puede dear que el juego Dene más 
influencia de tos cómics japoneses de bétsboi 
que por el bésbol en s¿ 


» 


En 15 años Grasshopper Manufacture ha pasado de ser un desconocido 
desarrollador japonés a estar entre los favoritos de los jugadores 
habituales. Este prolífico estudio tiene actualmente la increíble cifra de 
cuatro juegos en desarrollo, sin contar el extraño combate de béisbol para Kinect 
Diabolical Pitch, que acaba de salir. Hablamos con su director, Goichi Suda. 



Goichi Suda 


Diabolical Pitch es demasiado 
raro hasta para las excentricida¬ 
des de Grasshopper. ¿Cómo se os 
ocurrió un videojuego así? ¿Por 
qué el béisbol? 

» Cuando se anunoó Kinect semevroala 
cabeza la idea basca y el escenaro para este 
juego. Pensé í^je el mcvmenio de osolar el 
cuerpo para lanzar la pelota era perfecto para 
utilizar con Knect y su detecoón de meti¬ 
miento. Asi que el juego se ha desarrollado 
siendo tres conceptos: un parque de 
asaccones por la noche, un jugador de béisbol 
en horas bajas y ir lanzamiento áabóúco. Su 
esülo toma algunas referencias de los pnball y 



a eso le hemos añaódo la esenoa del béisbol 
más brutal 

Aparte de lanzar proyectiles a los 
enemigos y realizar movimiento 
supercargados. ¿en qué consiste 
la jugabilidad de Diabolical Pitch: 
» Consigues dnero al matar a tus enemigos y 
con ese dnero compras cromos de béisbol que 
te permiten desbloquear (faltas habidades, 
y el ¿jgador se hace más fuerte. Tienes más 
acoones aparte de lanzar; en este juego puedes 
utjüzar todo el cuerpo. A meóda que creábamos 
este titulo para Knect nos drnos cuenta de que 
lo más mponante es que disfrutes del momen¬ 
to de la acoon. Nos hemos centrado mucho en 
conseje- que sea dverado el hecho de lanzar. 

El béisbol japonés es un poco di¬ 
ferente del Occidental en la parte 
técnica, pero la mayor diferencia 
es que la cultura de este depor¬ 
te en Japón está bastante más 
generalizada que en Norteamé¬ 
rica. ¿Ha influido este hecho en 
Diabolical Pitch: 

» B béisbol que hay en el juego no se 
basa en ese deporte en senbdo estricta Nos 
basamos en txi humor de come tn béisbol 


Desde hace unos años se habla 
mucho del llamado “declive japo¬ 
nés” en el desarrollo de videojue¬ 
gos. ¿Son los juegos descargadles 
como Diabolical Pitch un reflejo del 
papel de Grasshopper en la cultura 
del desarrollo japonés actual? 

» Crear juegos mevadores es cada \.ezmás 
drfiol dado que el desarrollo es aún más gran¬ 
de. Nos dimos cuenta de que podíamos crear 
tn juego que combinase la movaoón con 
Knect Desarrollar un descargadle es rápido. 
Queríamos (*je el juego saüera para Knect lo 
más rápido posfcle. y por eso pensamos que lo 
mejor era hacerlo para XBLA. 

Su carrera empezó con juegos de 
lucha libre, y la inspiración depor¬ 
tiva suele aparecer en los títulos 
de Grasshopper. ¿Cómo describiría 
su interés por los deportes en el 
diseño de videojuegos? 

» Me gusta sobre todo la Prender League 
de fútbol Tenemos mucho que aprender de 
los deportes para el dseho de juegos, ya que 
también son juegos. No sé si existe o no esa 
percepoóo. pero creo ^je si combnamos 
elementos de Oferentes deportes podemos 
crear m apo de juego nuevo. 

¿Estaría Grasshopper interesado 
en trabajar en algún juego depor¬ 
tivo que fuese más realista? 

» No estamos especialmente nteresades 
en hacer juegos de deportes realistas porque 
ya los hay mu/buenos pero, si se presenta la 
ocasión, nos encantará ntentar hacer algo. 
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Visita su web en www.grasshopper.co.jp 




















Uprísing ha tenido un desarrollo 
inusualmente largo para un juego 
de 3DS. ¿a qué se ha debido? 

» Kid Icarus Upnsrq se áseñóptt 
un uso completo de todas las posiuWades de 
Nntendo 30S y. como tal era ira espeoe de 
prueba para ver de qué era capaz la consola 
No obstante, el reocfcraento de la consola y el 
escenario de desarrollo han vanado todo este 
tiempo, y esto ha nfludo. Al final podíamos 
extraer el má»mo rerrimiento del hardware, 
trabajar con in detalle muy alto calculando 
cuántos enemigos podíamos tener en pantalla 
Tamben nos llevó mucho tiempo eUninar 
fallos dado el tamaño del juego y todas las 
combinaciones pcstoles que nduye. 


smniar a un shooíer en pnmera persona 
usando la pantalla táctil pero parada que iba 
a pedales y no nos gustaba la sensación <*je 
transmita. Pero en este juego es posble apun¬ 
tar muy ráprio y ben. mejor que con in pad o 
rduso con txi ratón Amque poder mover la 
cámara y el personaje al mtsmo tiempo parece 
ser t/i problema irresoluble para las 30. creo 
que hemos conseguido dar comna buena 
solución a ese problema. 


JUEGOS MÁS DESTACADOS 


» Kirby's Dream Land » Super Smash Bros. » Kirby Air Ride » Super Smash Bros. Brawi 

Game Boy 119921 N64 (1999] GameCube 12002] Wíi(2008] 


fc. w Nació en 2009 fruto de la colaboración entre Nintendo y Sora Ltd. 

Project Sora es el estudio encargado de Kid Icarus: Uprísing y de los 
futuros Super Smash Bros, de 3DS y Wii U. El diseñador jefe Masahiro 
Sakurai explica cómo ha sido el desarrollo de su primer juego. 


supuesto que el ¿jego tiene alonas partes 
con una cfcícultad máxima pero tamben está 
hecho para que los principiantes se sientan 
algo más cómodos. 

¿Qué características del hardware 
de 3DS inspiraron las decisiones 
de diseño de Kid Icarus: Uprísing ? 
» Está daro que la lucha 0n4ne y la vtscn 
estereoscópica son características que afluye¬ 
ron muchísmo. pero creo que lo que tuvo más 
peso en alginas de la decisiones más relevan¬ 
tes fue la pantalla táctil Había alanos títulos 
para OS que utilizaban ese tpo de jugakxlidad 


Masahiro Sakurai 


Han pasado ya 20 años desde 
el último Kid Icarus. ¿Por qué 
ha tardado tanto Nintendo en 
resucitarlo? 

» Al pnrcpo pensamos en crear una IP 
nueva para 30S. pero entonces se nos ocumó 
la idea de resucitar alguna sene. Nos pareció 
que seria muy interesante la propuesta de in 
ángel que no puede volar y al que le conceden 
el don de volar, así que deodmos recuperar a 
Kjd Icarus para este nuevo planteam*nío. 

¿Qué aspectos del juego original 
de NES queríais mantener? 

» No queríamos perder el lado cómico. En 
aquella época hace 20 años, estaban en auge 
los videojuegcs de a^nturas senos, pero el 
nx/xfo de KxJ icarus fea por tbre y estaba 
lleno de humor. Queríamos contar con 
este tpo de características para el 
juego nuevo, que eran reherentes a 
los títulos anteriores, y tenerlo todo 
con ina visión de conjunto, desde el 
escenario hasta la personalidad de 
¡ tos enemigos. 


¿Y qué querían que sí cam¬ 
biara ahora? 

» Hemoselnririadoelntveldedfrult^ 
había en los juegos anteriores porque no les 
gusta a los que están empezando a jugar. Por 
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PROJECT SORA 


Masahiro Sakurai 
Satoru Iwata 


Visita su web en www.project-sora.co.jp 
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PERFIL DEL ESTUDI0| 


Frontier 

L i 

Develop 

ments 
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MIEMBRO CONOCIDO 

David Braben 

(Fundador Chairman) 


JUEGOS MAS DESTACADOS 



Frontien Elite II Rollercoaster Tycoon 3 Kinectimals 

PC [1993] PC [2004] Xbox 360 [2010] 



Kinect Disneyland 
Adventures 
Xbox 360 [2011] 


Frontier Developments 
elige sus temáticas con 
^ ~ la precisión que cabe 
esperar de la amplia experiencia de su 
fundador; el estudio ha pasado de los 
simuladores espaciales a la montaña 
rusa para convenirse luego en un 
desarrollador de Kinect. El trabajo de 
Frontier en juegos tan conocidos como 
Kinectimals o Kinect Disneyland 
Adventures ha contribuido tanto a 
difundir el concepto de Kinect entre 
los consumidores como a mantener 
con coherencia su propia y excelente 
reputación. Se supone que está 
trabajando en un nuevo rollercoaster, 
además de en otros proyectos. Está 
claro que en Frontier no se lo juegan 
todo a una sola carta. 




i anuí mi 


» Aunque hace muchos años que se 
nos prometió Rite 4 y de vez en cuando se 
reveta algo de información del misterioso 
‘tecno thnller' The Outsider. es más 
probable que, a corto pla 20 . Frontier siga 
subido a la ola de Kinect -aunque hay que 
ver si con la tecnología de movimiento 
actual o con el rumoreado Kinect 2. que 
puede venir integrado en la nueva consola 
de Microsoft-. No obstante, como estudio 
desarrollador con mas experiencia que la 
mayoría en este terreno, lo más lógico es 
pensar que el equipo de Braben será de los 
que dirija el camino que nos permita llegar 
hasta la nueva generación. 


HISTORIA 


» Fue el creador y codificador de la 
aventura espacial de 1982 Elle, así que la 
carrera de David Braven empezó mucho 
antes que la creación de Frontier -de hecho, 
la empresa se llama así por la secuela de 
1993-. Después de tontear con un par de 
proyectos espaciales. Frontier se situó a la 
vanguardia de los juegos de simulación de 
parques recreativos, gracias a las series 
Rolíeroaster Tycoon y Thnllville. Como 
proyecto secundario. Braben ha asumido 
un papel activo en la Fundación Raspberry 
Pi. que promueve ordenadores educativos 
baratos, con un procesador más pequeño 
que una moneda de anco céntimos. 



Visita su web en www.frontier.co.uk/ 
































Todo lo que debes saK^ 
sobre juegos MM'"* . .,p' i 


170 PREVIEW 

THE SECRET 
WORLD 


173 PREVIEW 

ENDOF 

NATIONS 


El esperado MMORPG 
de Funcom se prepara 
para su lanzamiento 


Descubrimos varios 
mapas del MMORTS 
deTrionWortds. 
¡Y pronto la beta! 


¡Hemos jugado a la beta 
y os lo contamos todo! 
















mmo UPDATE 



The Secret World 


CON AUSENCIA TOTAL DE MAGOS, ORCOS Y ELFOS, ¿CONSEGUIRÁ FUNCOM 
HACERSE UN HUECO EN EL SATURADO MUNDO DE LOS MMORPG? 

/ 


ÉlfTflB a realidac * no tiene lugar aquí. 

I Ese ha s¡co el pnnopio ai qje ios 
desarrolladores de MMO se han 
ceñido durante años, bajo la suposición de 
que si no es absolutamente Tolkientano' 
o ambientado en el espacio profundo (y el 
apoyo de una franquicia cinematográfica 
siempre ayudal el éxito como un producto 
comeroalmente viable no era posible. 

La experiencia de Funcom sobre este 
punto - sus MMO previos son Age cfConon 
y Anordy Onüne. los dos 'politicamente 
correaos' - refleja a pies jimtiüas este m^itra 
de la industria, b que hace más drfíol clasificar 
este nuevo paso. En desarrollo desde 200Z 
The Secret Worid ha sufrido vanos cambios 
importantes desde su concepción, como el 
traslado temporal desde unos años veinte 
inspirados por Incfcana Jones o KP. Lovecraft 
hasta un trasfondo más contemporáneo, para 
hacerse más accesible a los jugadores de hoy. 

Localizaciones del mundo real se 
entrecruzan con remos mágicos; las calles de 
Londres, las polvorientas dunas de Egipto y 
las luces de neón de Tokio, tan absolutamente 
alejadas del género que nos ocupa tendrán 
aquí una gran importancia y presencia Un 
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AL DETALLE 


FORMATO: PC 
COMPAÑÍA. EA 
DESARROLLAOORA 
Funcom 

ORIGEN Noruega' 
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LANZAMIENTO. 
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paseo por las calles de Nueva York sugiere 
que Funcom ha hecho grandes esfuerzos 
para crear un mundo creíble, meloso con un 
espaoo de juego relativamente pequeño para 
explorar. No se trata de rascacielos y calles 
bulliciosas de la oudad. smo más bien un 
bamo tranquilo, con la iconografía reconocible 
que se vislumbra desde la penfena. Esta 
instantánea de la Dudad actúa como punto 
de partida para una de las tres facciones del 
juego, los Uummati. 

En lugar de tener las tres facciones en 
guerra por la supremacía, las motivaciones 
de cada facción impulsan una interacción 
más sutil a través del juego. Viendo la 
invasión de las fuerzas sobrenaturales 
como una oportunidad, los lUummati 
tratan de aprovecharse de la 
destrucción de la Tierra. Mientras 
tanto, la antigua orden militar de 
los témplanos (que se encuentra 
en Londres, por supuesto) están 
luchando para evitar la muerte 
segura, y la facoón con sede en Seúl 
de los Dragones quiere utilizar este 
poder místico para hacer algo de 
limpieza global Todo apunta a que 


estas tres facciones tan dispares deberían 
ser enemigas, pero a lo largo del juego se 
enfrentan a una drftal alanza cuando un 
enemigo común se presenta 

Es solo un ejemplo de este The Secret 
World que elimina tópicos de los MMO 
sm alejarse demasiado de las normas 
establecidas. Otro ejemplo sería el sistema 
de levelmg' _ o su absoluta inexistencia 0 
levelmg’y las clases brillan por su ausenoa. 
sustituidos por ima sene de destrezas y 
habilidades que se obtienen durante el 
transcurso del juego. Puede parecer una 
decisión extraña eliminar todo el desarrollo 
habitual de personajes de los MMO. pero 
sm duda nos da una mayor capacidad de 
personalización e mdividualizaoóa 

FUERA DE LOS LÍMITES de un sistema 
basado en dases. los jugadores pueden 
escoger entre unas 500 habilidades (divididas 
en cuerpo a cuerpo, mágicas y a distancia) y 
comprar todas las que quieran - restringidas 
a siete slots para las activas y otros siete para 
las pasivas. Funcom. de todas formas, ha 
creado oertos conjuntos prestabteodos para 
cada facción a los que ha denominado Decks. 






















■ Uroparo&enerartfuenoasigrtfcaovaeneljuego.paloquesiíe 
ves es&pendo con la que llevas ahora no tendrás que cambarla por otra 
quetede*2encansma ¿As» que tranqué 


“La pasión detrás det proyecto y 
la ambición por crear algo nuevo 
en un mercado inmovilista no nos 
deja otra más que asombramos" 


s Aunque Nueva York sólo 
está representada a través 
de ir pequeño ¿saito. está 
creada con rano y cor ni 
curiado hasfc el momo 
detalle 


■ Losenemposvanmás 
aUádetostraáoonales 
Irnos, bogg^s. alrnañas- 
Es& adversario con máscara 
de cuero es ui ejemplo del 
estto de ¿seño detrás de The 
SecretWorid 


que combinan habilidades que funcionan de 
forma efectiva unas con otras. 

B diseño de The Secret Wortí esta lleno 
de este tipo de ajustes y mejoras que existen 
en el género MMO desde que el mundo es 
mundo. La estructura de mtsjooes tamben 
es especial al pedirá los jugadores que 
seleccionen una misma misión al mismo 
tiempo, en 'vez de andar buscando vanos 
NPCs con objetivos y recorriendo el mundo 
resolviéndolas de forma libre- Las misiones 
están divididas por historia, objetos y misiones 
principales, centradas en la acorin. el sabotaje 


DESCUBRIENDO EL SECRETO 


Después de ra larga beta cerrada y ra sene de eventos. Fraom ha 
anunciado la fecha final de lanzamenü de The Secret Morid para el prcxmo 
19 de jmo-sólo ras pocos meses despúes de lo prevista Su productor. 

Ragnar Tomqutsí jusafica esto por el proceso exhaustivo de feedback 
con el que han ümado todos las asperezas. *Con este proceso de pulido 
demcsaanxis que Fraom tiene rafe absoluta en The Secret Woridy 
elcompronro so dedarlomejydesi."óceTomquisL‘Arienás.nosha 
permfcdo realizar más pruebas de calidad y pronto arxroaremcs ra sene 
de eventos de beta aborta donde cientos de mies de jugadcres podrán 
probar el juego antes de su lanzarriento defntrvo’ 



o la mvesagaoón. Aunque hay también vanas 
de buscar algo o matar X número de Y. hay 
bastante variedad entre una misión y otra 
para evitar el aburrimiento. 

Esto se materializa en el encuentro con 
los jefes Por ejemplo, en "Scorched Desert 
Of Egypt* los jefes finales tienen una sene de 
sets de habilidades progresivas que terminan 
en un combate final donde el boss utiliza 
todas las que se han visto previamente, lo que 
obliga a los jugadores a hacer uso de todo 
el entorno, más allá de sufnr la moootonía 
de una rotaoón de habilidades mientras se 
mantienen en su posoón. 

Intentar darle a vuelta a la fórmula ensayo 
y error es admirable y drfíol pero parece 
claro que Funcom ha avanzando en ello con 
The Secret Y/orid Todavía se mantienen los 
principios fundamentales que han sido bases 
del género durante más de una década, pero 
la pasión que hay detrás del proyecto y la 
amboón sm limtes a probar algo nuevo en 
este mercado son asombrosos Sn embargo, 
la cruda realidad es que los cambos pueden 
resultar muy desalentadores para los más 
puristas y sólo el tiempo (irá $1 han ¿T, 
acertado o si fracasarán 


MMO 

UPDATES 


LAS ÚLTIMAS NOVEDADES EN EL 
MUNDO DE LOS JUEGOS ON-LINE 


I 


I 


WARNER BROS. LANZA 
MMOS EN LA NUBE 

■ Warner Bros 
Interactive ha 
anunciado un 
acuerdo de 
colaboración con los videojuegos onlne de 
Gado inc Para dtsírfcur los MMO free2play 
feDungeorrsSDrogonsOrijreyTheljyd 
ofthe Rings a través de la nube. Esperemos 
que otros MMO tomen la ncativa y se 
convierta en algo más popular. 



BIGPOINT DESARROLLA 
JUEGO DE TRONOS 



|T V'TCNffjfWJ ■ Bgpont 
está en pleno 
desarrollo 
del MMO para 
navegadores fe Juego de Tronos, basado 
en la sene de televisión de H80 y no en 
los Ufaros. Además gracias a sus buenos 
resultados económicos, abrirá dos 


nuevos estudios en Pans y en Londres, 
expandéndose por el viejo centrante. 


I PHANTASY. STAR ONLINE 
2 LLEGARA A PS VITA 

| * B productor SakaiSatoshi anunció 
¡j oficialmente que Phantas/ Star Orine 
¿que hasta 
la fecha era 
exclusivo de PC 
tendrá su versión 
S para nueva consola de Sony, la PS Vita. B 
I juego compartirá el memo server entre 
-I los usuarios de PC y la consola, pudiendo 
asi compartr aventuras. Fantástica noticia 
para los amantes de este magnifico MMO 



I RICCITIELLO CONFIRMA 
LOS NUMEROS DE 
SWTOR 

jl ■ B ¿rector ejecutivo de Electron*: Arts. 

John Rjcotielio. 
ha confirmado 
que el número 
de susenpoones 

al juego de Bioware Star Wars The Oíd 
Repudie-en su lanzamiento obtuvo medio 
máión de urwiades vendidas-es de 1.7 
müones *Es «creíble ver el magnifico 
«cremento de jugadores que ha sufndo 
el juege durante el pasado mes. pero 
por desgracia la mayoría de los usuarios 
no han renovado sus susenpoones." B 
parche 1 i espera volver a traer a esos 
susenptores que perdá. 
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m ■ No hemos poddo resistimos a creari/imon^ pandaren.que 

WoW: Mists of Pandaría de atores «juego no se verán afectadas en absoluta 


UNA BETA PARA DESMITIFICAR AL PANDA 



ras varias semanas probando 
la beta de World of Warcroft: 
Mists of Pandaría, podemos dar 
buena cuenta del trabajo bien hecho 
desde Blizzard. Sabemos los problemas 
que la comunidad echa a las espaldas de 
al estudio califormano: simplificación del 
juego y sus mecánicas, recompensas exce¬ 
sivas. etc™ Eso no significa que en BLzzard 
sepan mejor que nadie cómo hacer que 
un título se mantenga vivo durante años y 
que no parece que vaya a monr en breve 
gracias al soplo vital que supone su nueva 
expansión: Mists of Panden o. 

El pnmer detalle y el más relevante es 
la nueva clase híbrida, el monje, que será 
capaz de desempeñar cualqu er función 
dentro del equipo: daño, defensa o sana- 
ción. El monje, como viene siendo habitual 
en nuestro mundillo, es un maestro del 
combate a mano desnuda y solo empuña 
armas para incrementar su energía a 
través de una combinación de puñetazos, 
patadas y otros movimientos básicos de 
artes marciales, y después la utilizan para 
lanzar poderosos ataques especiales como 
golpes de remate o potentes sanaciones. 
Los monjes sanadores aportan armonía 
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y equilibrio a todos los grupos y pueden 
sanar hasta las heridas más graves con 
remedios antiguos y artes espirituales. 
Por último, está el monje maestro cer¬ 
vecero. cuyas intensas bebidas e impre- 
decible estilo de combate absorben unas 
cantidades de daño impresionantes.. 

CARACTERÍSTICAS En cuanto al uso 
de armas, y armaduras, el monje puede 
equiparse piezas de protección fabncadas 
en cuero y tela así como varios tipos de 
armas, entre las que se encuentran las 
armas de asta, armas de puño, bastones, 
y espadas, hachas y mazas a una mano. 
Lo que no pueden usar son escUdos ni 
armas de mano izquierda. En este sen¬ 
tido. hay otras limitaciones, como las 
razas que pueden ser monjes: los drae- 
ís. elfos de la noche, enanos, gnomos. 

“Mists of Pandaría 
traerá también una 
paulatina remodelación 
del acabado gráfico de 
todas las razas" 


humanos y. por supuesto, pandaren son 
los elegidos para la Alianza. Por la parte 
de la Horda, las razas escogidas son elfos 
de sangre, orcos, pandaren, renegados, 
taurens y trol. En otras palabras, todas las 
razas excepto los goblrns y los huargen 
pueden seguir la senda del monje. 

Más allá de la nueva clase, existen 
otros muchas novedades de cara al lan¬ 
zamiento de Mists of Pandaría, como la 
mil veces prometida remodelacón de las 
razas, que no estará completa para el lan¬ 
zamiento sino que será gradual Empeza¬ 
rán introduciendo cambios en los enanos 
enanos para seguir posteriormente con 
orcos y humanos hasta haber modificado 
todas las clases Por otro lado, también 
habrá dos nueves 'World Bosses así 
como un nuevo Mantido en Oread Wastes 
y un Sha en las montañas Kun-Lai. Ahora 
se lanzará un dado al acabar con un jefe 
final y. si éste ha dejado caer un objeto 
que nos sirva y nuestra tirada -/roll- es 
la más alta, recibiremos la recompensa. 
También se modificarán elementos más 
estructurales. Esperamos que con todos 
estos cambios Blizzard consiga /T, 

renovar WoW. porque lo necesita. rr 


















MMO PREVIEW 



End of Nations está cerca 


■ Losútmosdas hemos pcxído^r 
las características del arsenal que a fafea 
de bases, será el área donde definremos 
nuestro propc ejército 


TRION DESGRANA NOVEDADES DE NUEVO JUEGO 



ras poder probar largo y ten¬ 
dido, y no poder meterlo en 
el primer número, estibamos 
muertos de ganas de hablar sobre las 
novedades de End of Nations el espe¬ 
rado titulo de Trion Worlds y Petroglyh 
Games. Les visitamos en Londres para 
enteramos de todas las novedades. 

Lo más sorprendente es que End of 
Nations será publicado en el cuarto tri¬ 
mestre de este mismo, pero no sin antes 
pasar por un periodo beta pública que será 
accesible durante el verano. 

La historia que nos cuenta el juego 
-el Tore’. para los asiduos al género- nos 
sitúa en un futuro post apocalíptico en el 
que una organización denominada Order 
of Nations se alza con el poder y asegura 
la paz y el orden. Como no puede ser de 
otra manera, estos 'salva patrias' pronto 
comienzan a ejercer de forma tiránica y. 
como consecuencia, surgen facciones de 
resistencia como el ‘Liberation Front’ y la 
'Shadow Revolution*. 

End ofNattons destacará por varias 
características: su concepto de juego MMO 
RTS. en el que los jugadores compiten por 
territorios en tiempo real y masivos que 
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pasan a estar bajo control de la facción 
correspondiente, es algo realmente ori¬ 
ginal y será masivo, con hasta 56 juga¬ 
dores diferentes a la vez. 

SIN CUOTA End of Nations será 
free to play y se podrá comprar tanto 
en versión digital como en caja, de la 
que os confirmamos que dispondrá de 
Edición Coleccionista. El título dispone 
de varios modos de juego multijugador 
y permitirá construir los batallones a 
partir de las unidades disponibles. Asi. 
podemos ajustar el número y el tipo de 
unidades que vamos a desplegar en cada 
escenario y adecuar nuestras fuerzas al 
panorama que nos vamos a encontrar 
También habrá muchos tipos de unidad- 
de infantería, pesados y ligeros, aéreos, 
etc... Todos ellos, como es habitual tie¬ 
nen pros y contras frente a un tipo u otro 


“Lo visto hasta ahora de 
End of Nations, sobre todo a 
nivel competitivo, apunta muy 
buenas maneras" 


de contendiente, además de que cada 
unidad dispone de habilidades especiales 
que podremos utilizar en momentos con¬ 
cretos debido al cooldowrí o los puntos 
que vayamos obteniendo gracias al 
control de ciertas zonas dentro del mapa. 
En los mapas que vimos, se trataban de 
áreas de suministros, por un lado y de 
comunicaciones, por otro. 

La conquista y defensa de territorios, 
por tanto, será un elemento primordial 
no solo para vencer sino para mejorar 
nuestras tropas. He aquí donde entra el 
componente MMO. pues todas las unida¬ 
des evolucionan, pueden ser mejoradas 
y pueden acceder a mejor equipación y 
puntos de habilidad. 

Como estamos hablando de un juego 
futurista, la estética estará a la par y 
recuerda por momentos a la genial 
Akira. Seguro que hará las delicias de 
muchos amantes de los RTS ambienta¬ 
dos en el futuro. Además, sus posibilida¬ 
des de personalización son muy amplias, 
incluidos colores. etc...Si todo sale bien. 
End of Nations será un salto adelante en 
el género de los MMORTS. /T. 
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Apesar deque World ofWarcroft 
estandarizó el ssiema de juego de los NWO. 
Otyof Steam ofrecerá ixi sistema que nos 
enganchará desde ei pnmer momento con 
combos de dicte en nuestro ratón. 


City of Steam 

UNA HISTORIA FASCINANTE 


□ nity ha comenzado a conver¬ 
tirse en algo parecido a Unreal 
Engine, pero en los juegos de 
bajo presupuesto. Un motor de desarrollo 
perfecto para cualquier cosa: navegado¬ 
res. juegos serios... y además funciona 
correctamente en los dispositivos por¬ 
tátiles. ¿qué más se le puede pedir? En 
el mundo de los MMO. Unity permite a 
los desabolladores convertir sus ideas 
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de forma rápida y efectiva en conceptos 
viables a la vez que mantienen los costes 
producción lo suficientemente bajos como 
para competir con el emergente mercado 
de los F2P. 

Al emplear Unity como la forja de la 
cual crear las tuercas y los tornillos de su 
mundo. Ctyof Steam nos ofrece un MMO 
con estética steampunk que. dejando a 
un lado el parkour pocho de Damnotion o 
Catlmg Cears. no hay un juego parecido en 
el mercado actual. Los robots con som¬ 
breros de copa y vello facial son un ejem¬ 
plo de lo que nos encontraremos. 

Mechanist Games. el estudio desarro¬ 
llador. busca ofrecer todos los ingredien¬ 
tes del éxito de WoW. pero sustituyendo a 
los trolls y espadas flamígeras por rema¬ 



■ Induso tos pegos seampuik lucen ui toque de fartasiaaaTdortentamosbuscar 
tiendas o comerciantes. Y a te sabe a poca siempre podrás usar uta skr de pei verde y 
parecere a tu orco foonto y no dejar de tener ese toque nostál^ca 


ches de bronce, puños y monóculos, todo 
muy acorde con su estética. 

Tal vez lo más impresionante sea 
que el juego se ejecutará en los nave¬ 
gadores. toda una hazaña si tenemos 
en cuenta que su rival a nivel visual es 
el World of Warcraft Algo que no ocu¬ 
rre en Runescape. que no es un claro 
testimonio del poder que ofrece Unity. 
cuyos juegos empiezan a lucir asi de 
sofisticados. 

CITY OF STEAM es una gran reto. 

De momento dispondrá de cuatro 
facciones jugadles, en sustitución de 
algunos MMO que ofrecen razas. Eso sí. 
Otyof Steam ofrecerá un buen sistema 
de creación de personajes, con todo tipo 
de opcionesdiversas opciones estéticas. 
Los humanos están bien representados. 

“El juego funcionará en 
navegadores, aunque 
ofrece una calidad visual 
que rivaliza con el propio 
World of Warcraft’ 


desde los adeptos mecánicos Heartlan- 
ders hasta los aristócratas Avens. Tam¬ 
bién hay enanos, goblms. elfos u orcos, 
pero adaptados a la estética. Mechanist 
está creando un gran MMO para todos 
los amantes de este genero y aunque es 
una lástima que no exista una facción de 
robots, las cuatro facciones estarán bien 
repartidas entre las diferentes clases. 
Habrá lanzadores de conjuros, pistole¬ 
ros. guerreros y clérigos: todas las cla¬ 
ses típicas de los MMO representadas, 
de nuevo con su toque steampunk. pero 
com un giro único en su jugabilidad y 
mecánicas. 

La muy meditada jugabilidad. la 
cámara mejorada para las mazmorras 
y las misiones de Otyof Steam recuer¬ 
da mucho al estilo de Diablo, algo que 
nunca puede ser malo si esperamos un 
tercer juego de esta saga para este año. 

La estética más que satisfactoria, que 
luce de miedo para estar ejecutado en 
un navegador y no tener cuota de ningún 
tioo. convierten a Otyof Steam en un 
titulo a tener en cuenta y que. bien refi¬ 
nado. podría plantar cara a muchos /"T, 
dentro del género de los MMO. *“£* 
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Wrath of Heroes 


■ BowareMythc bastarte experiencia creando combates JcJ 
rtensos y se han acercado á género MDBA para proponer ixi desafio 
completamente nuevo a ios jugadores 


NO SERÁ EL MÁS BONITO. PERO ES DIVERTIDO 


0 rath of Heroes un nuevo y tre¬ 
pidante juego PvP Free to Play 
basado en el MM0RP6 Warhammer 
Online: Age of Reckoning. Con unajuga- 
bibddd rápida y feroz que coge los mejores 
elementos de Warhammer Online, consigue 
una dinámica de equipos diferente, y todo 
de forma gratuita. 

Pudimos asistir al evento de presenta¬ 
ción del juego para probar los tres esce¬ 
narios de la beta y. aunque en un principio 
nos mostramos bastante escépticos con 
los gráficos, que están algo desfasados si 
lo comparamos con otros títulos similares, 
la sorpresa fue más que grata tras unas 
cuantas horas jugando. 

Se nos proporcionó una cuenta a nivel 
40 y una cantidad considerable de dinero 
virtual para que pudiésemos comprar 
los héroes que viéramos necesarios. Así. 
pudimos comprar aspectos y ventajas 
que aplicaremos antes de iniciar nuestras 
partidas, algo que probablemente esté en 
el juego final, pero con dinero real. 

TRES GRANDES MAPAS Uno tras otro 
probamos los tres tipos de mapas dispom- 
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bles en la versión beta: el primero pre¬ 
senta tres banderas neutrales repartidas 
por el terreno que han de ser capturadas 
y defendidas de los demás equipos. En 
el centro del mismo, hay un edificio que 
solo se puede capturar si se posee una 
de las banderas extenores del equipo 
contrario, que también sirven para 
aumentar los puntos de cada facción. 

En el segundo mapa ya es menos 
típico: deberemos capturar las reliquias 
del templo del equipo enemigo y llevarlo 
hasta el nuestro, pudiendo tener las tres 
de todo el mapa. El terreno de juego se 
divide en una base por equipo colocadas 
en forma de triángulo, los equipos con¬ 
trarios atacarán las bases enemigas para 
robar esos artefactos y el equipo que 
consiga tener en su poder las 3 reliquias 
al mismo tiempo, generará puntos a una 

“Pueden parecer pocos, 
pero los tres mapas 
dan mucho de sí y son 
bastante originales" 


velocidad mucho mayor que los otros 
dos equipos. El tercer y ultimo mapa que 
probamos nos recordó a las arenas PVP 
de World of Warcrafi Los tres equipos 
tienen un único objetivo: aniquilarse entre 
sí consiguiendo el máximo de puntos 
por cada enemigo derrotado. A su vez. 
irán apareciendo por el mapa y de forma 
aleatoria, vanos *power-ups‘ que nos 
proporcionan bonificaciones tales como 
daño aumentado o velocidad aumenta¬ 
da durante un corto periodo de tiempo, 
sprints o defensas. El que más muertes 
consiga al finalizar la ronda gana 
A pesar de que su apartado gráfico 
no es muy espectacular. Wrath of Heroes 
cumple de sobra y es un más que acep¬ 
table MOBA. Lo visto hasta ahora deja 
claro que será un juego rápido, en el que 
no tendrás m un segundo de descanso 
porque todo lo accesorio, como la reco¬ 
lección de recursos, ha sido eliminado. 
Acción pura y constante que podria rivali¬ 
zar contra los más grandes del género si 
puliera los cuatro detalles que lo lastran 
como los gráficos y la cantidad de 
mapas disponibles. 
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» Gorra 
Fuka Newsie 

■ msamerica.com ■ Precio: 39,99 S 

m » Un complemento perfecto si 
J te gustan los juegos Dtsgaea. pues 
V la gorra se inspira en Pnnny. Es de 
color azul añil fabricado en un tejido 
aterciopelado, con dos bordados que 
dibujan los ojos de la popular criatura 
de la sene, y la visera -en amanllo- 
simula el pico. Más que para protegerte 
del sol -o del frío, más bien, ya que está 
acolchada- esta gorra quedará 
estupenda en la estantería de tu 
habitación junto con las diferentes 
entregas de la saga Disgaea. 



^ Angry Birds Earset 


■ hnostromo.com ■ Precio: 24.90 € 

» Este llamativo headset nos gusta en especial porque luce en el auricular a un 
enfadado pajanto de Angry Birds. Cuenta con Ucencia oficial posee conectrvidad 
Bluetooth y es compatible no solo con Playstation 3. sino con cualquier teléfono 
móviL ¿Se puede pedir más 7 Pues si. aparte de este Earset. Herederos de 
Nostromo lanza -también con Ucencia oficial Angry Birds - gamepads para XB360 
y PS3. fundas y accesorios para NDS. y muchas más cosas. 


» Bioshock 
Rapture 

■ planetadelibros.com ■ Precio: 19 € 

» El mundo de ficción basado en la 
distopia política y social más apocalíptica 
del primer Bioshock. ofrece mucha 
historia que contar. Esta novela, escrita 
por John Shirley. se centra en el ongen 
de Rapture. la Dudad submarina que 
hemos disfrutado a partes iguales en 
nuestras consolas Creada por Ardrew 
Ryan para ofrecer una altematrva a los 
sistemas políticos de la Guerra Fría, aquí' 
sabrás cómo dejó de ser una utopia para 
convertirse en tragedia. 



BIOSHOCK 



» Mandos 
para Wii 


■ indecabusiness.com 

■ Precio: 39,99 € 


» Mando Remóte Plus (con 
motion Rus integrado) y 
Nunchaku de inspiración 
Spoce Invoders. ambos 
caracterizados con los 
famosos -y característicos- 
ma'oanitos de la franquicia. 
Incluye, además, correa de 
mano y pilas para su 
funaonamiento. 


^ Piano 
Apprentice 

■ lonaudio.corr ■ Precio: 99,99 $ 


» Compatible con iPad. iPhone y iPod. con este 
teclado aprenderás a tocar el piano de manera 
muy senalla. Descárgate la app gratuita de Piano 
Apprentice desde la Store de iTures y te indicará 
-iluminando secuenciaImente- las teclas qué 
has de ir tocando para interpretar correctamente 
las diversas melodías pensadas para distintos 
niveles de iniciación. Este peculiar gadget -de los 
más complicados que hemos visto para 
dispositivos iOS incluye 25 teclas retroiluminadas, 
y funciona con pilas, o con un adaptador AC. 

M 




176 games 



















^ Hori 
Flightstick EX2 


» Hay más modelos con diferentes pnnts del 
juego de Büzzard (cuyo lanzamiento está 
previsto para el 15 de mayo). Son de algodón 
100% y todas las ilustraciones son diseños 
originales e impresos en un procedimiento de 
sengrafía bastante duradero. 


I amazon.cc.uk ■ Precio: 120 £ 


» ¿Te gustan los simuladores de vuelo? Pues con este stick compatible con Xbox 360 
potenciarás el realismo de pilotar un aeronave en juegos como Top Curt HardLock o JASF. A 
diferencia de otros sticks. este cuenta con dos controladores -control de acelerador y stick- con 
agarre de caucho. El jugador podrá determinar la resistencia a su gusto, así como programar -y 
hasta guardar- hasta 3 configuraciones de botones diferentes. Posee sistema de vibración y la 
sensibilidad del stick analógico se puede ajustar. 


» Ghost Recon 
Future Soldier 
Pro Gamepad 

» Gamepad para XB360-también 
disponible para PS3- diseñado en 
colaboración con el equipo de 
desarrollo del juego en cuestión. Va 
equipado con un par de botones de 
‘Combate’, gatillos de disparo, cable 
trenzado de 3 metros, vibración.. 

Asimismo, la superficie de los sticks 
analógicos es retroiluminado 
y posee agarre ergonómico y 
antideslizante. 


Razer 
Naga Hex 


d i 


^ Batman 
Vs. Joker 

■ store.kotous.ccm ■ Precio: 114,9? $ 

» Del papel a las 3D. El modelado de esta 
figura capta a la perfección el peculiar trazo de 
Frank Miller. reproduciendo una de las escenas 
más recordadas de su famoso cómic de 1986. El 
Regreso del Caballero Oscuro, donde un 
Batman envejecido se enfrenta a su 

némesis. Joker. por última vez. 


» Camiseta 
Diablo III 


■ steelsenes.com 

■ Precio: 19,99 € 


■ razerzone.com ■ Precio: 79.99 S 


» Uno de los ratones más asequibles para 
los jugadores hardcore. Mantiene lo más 
llamativo de los primeros modelos Naga, 
pero en lugar de 17 cuenta con 6 botones 
laterales. Su diseño ergonómico tiene un 
acabado muy transgresor en color verde, y 
está pensado -sobre todo- para jugar 
gracias a que posee un sensor de 3.5G de 
5.600 dpi. No es wireless. pero a cambio 
ofrece un tiempo de respuesta de 1 
miltsegundo. El lag es para los débiles. 
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SE BUSCñN 
SOLDADOS DE 
FORTUNA V AMANTES 
DE LAS EMOCIONES 
FUERTES. MAS 
INFORMACIÓN EN 
EL NÚMERO 3 DE 
GAMES™. 

A LA UEHTA EL 1 ■ 
DE JUNIO! 
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GRUPO ZETA 


La Revista de videojuegos más leída de España 























